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1 100% di superfìcie 

/ Esclusiva tecnica 

i 

j Speciale 

4 

-Lt testata ^error free" 

Mi di Burnishing 

i/i lubrificazione 

”i totale 


Solo Dysan garantisce che 
[ulta la superficie della 
diskette sia realmente 
100% “error free”: un test 
esclusivo certifica 3e tracce 
e io spazio tra le tracce 
assicurando prestazioni 
"eri or free” anche in 
presenza di 
disallineamento delle 
testine, 


Solo Dysan garantisce una 
superfìcie “a specchio” 
grazie alla sua avanzata ed 
unica tecnica di 
“burnishing” - questo 
risultato assicura un 
miglior segnale sulle 
tracce, una minor 
turbolenza sulle testine, 
consentendo un sicuro 
mantenimento dei dati 
dopo milioni e milioni di 
rotazioni. 


Solo Dysan garantisce, 
mediante imo speciale 
procedimento di 
1 u b ri fi cazì on e, ottenni o 
trattando la superfìcie con 
li proprio esclusivo 
lubrificante DY K). che le 
prestazioni tk crror free v 
siano esaltate e mantenute 
nel tempo. 


Solo Dysan garantisce, con 
il suo metodo automatico 
di controllo qualità di tutta 
la produzione (risultato di 
una tecnologia leader ne] 
mondo) che ogni diskette 
prodotta sia stata 
singolarmente testata e 
certificata. 
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NEL 1383 L A 3EIK03HR PER PRIMA AL MONDO 
£' IN GRADO DI PRESENTARE Uri NUOVA STAMPANTE 
GRAFICA A SETTE COLORI. 


RIUNITE IN UH APPARECCHIO PRATICO E COMPATTO 
LE CARATTERISTICHE DELLA STAMPANTE E DEL PLQTTER 
LA SEIKOSHfì INVENTA UN NUOVO TIPO DI PERIFERICA 
CHE BEN PRESTO SARA' INSOSTITUIBILE. 


RE3IT COMPUTER E' ORGOGLIOSA DI LANCIARE 
QUESTA NOVITÀ' ASSOLUTA SUL MERCATO ITALIANO 
AD UN PRESSO MOLTO, MOLTO COMPETITIVO: 

MENO DI UN MILIONE. 

MENO DI UNA COMUNE STAMPANTE IN BIANCONERO. 
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MDÀ è qualità assoluta sia nel campo dei 
dischetti che delle cassette magnetiche e 
dei nastri inchiostrati. 

Una tecnica di spalmatura esclusiva assicura 
a dischetti Brown Disc un rivestimento 
di minor spessore, quindi una maggiore densità, 
mentre il particolare sovr arivesti mento ed un 
layer di alta qualità migliorano le caratteristiche 
di adesione/coesione e la durata del dischetto 

e delle testine. 
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Corri modorianj 

Lino Patruno: 
il Vie a tempo di jazz 


Un Vie- 20 per gestire ì enorme raccolta di nastri, dischi e filmati del noto jazzista. 




LA PRINCIPALE attività e pas- 
sione di Lino Patruno è il jazz. Il 
jazz tradizionale, s il Dixieland, le 
grandi orchestre, i nomi presti- 
giosi. Anche se tutti lo conoscia- 
mo come un simpatico compo- 
nente dei Gufi, le sue doti di 
grande musicista lo hanno reso 
uno dei personaggi più noti del 
jazz italiano. A lui va il merito di 
aver latto venire ad esibirsi in Ita- 
lia i maggiori musicisti jazz con- 
temporanei, con i quali ha spesso 




inciso dei dischi. 

Suona il banjo e la chitarra, il 
pianoforte ed altri strumenti; di- 
rige orchestre, come la Portobel- 
lo Jazz Band e scrive musiche per 
colonne sonore. 

Lino però ama definirsi un 
chitarrista. Un modesto in fondo. 
Naturalmente tanta passione 
lo ha portato a collezionare nu- 
merosissimi dischi, davvero a mi- 




gliaia. E poi registrazioni origina- 
li, filmati, videotape^ da tutte le 
parti dei mondo; a volte veri e 
propri documenti storici. 

Ovvio che per gestire tutte 
queste informazioni sia dovuto 
ricorrere ad un computer, e Lino 
ha pensato al Vie 20. Semplice e 
facile da usare ma capace di una 
grande memoria gli è parso Fklea- 
le per crearsi un archivio dati do- 
ve memorizzare esecutori e date, 
brani e tipo di materiale raccolto. 
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mcmprie itinqnetichc por computer 



Ogni giorno in Europa si apre un nuovo computer shop. 

Un pubblico sempre più numeroso è attirato verso il person 
e si rivolge ai negozi specializzati per trovare la sua marca 
preferita. | 

Tu che hai capito qual è il futuro dei computer e hai deciso 

di aprire un negozio, 

cerchi un nome che dia prestigio 

e una organizzazione che ii ? 

non ponga vincoli ma offra *^1. 11 / j 

vantaggi concreti. ^||| 

Computeria vuol dire negozi ^ 

di computer fin dal 1 979. 

Computeria è anche una 
organizzazione che ha avviato 
rapporti di collaborazione 
con tutti i principali fornitori, 
perciò i suoi affiliati possono 
scegliere e vendere le marche 
più prestigiose e richieste. 

E inoltre Computeria ti dà un prezioso 
know-how, una ricchissima dotazione di 
programmi, supersconti esclusivi, . , > 

vantaggi economici sul leasing. 

E tanta pubblicità. 

Se vuoi essere libero di scegliere quello che 
vuoi vendere nel tuo negozio, 
l’organizzazione Computeria f!% -Jhr 

è la tua scelta obbligata. ■ 









Finalmente un libro 


che ti insegna a programmare. 

Te lo regala 

“Computer” di settembre 




■All «-.li.-» J 


CBM 4032 e 3032 


Da video a stampante 


ALCUNI computer posseggono 
tra gli altri, un comando basic (o 
un tasto) die permette di trasfe- 
rire su stampante ciò clic è visua- 
lizzato sul video al momento di 
impartire il comando. I computer 
Commod o re non hanno ta[$ 
istruzione ma, utilizzando alcune 
rou line su ROM, è possibile 
sfruttarle per ottenere il risultato 
accennato. Non dimentichiamo, 
infatti, che tutti ì computer pos- 
seggono, da qualche parte nel.* 
meandri della loro memoria, sot- 
to program mi in grado di riporta- 
re su stampante dati, listati, mes- 
saggi ccc. 

E ? pertanto sufficiente indivi- 
duare le subroutine opportune ed 
utilizzarle per i nostri scopi 

Cosa fa il programma 

Trascritto iJ listato su di un 
4032 con la massima attenzione, 
dopo aver impartito RUN, ed at- 
teso il consueto READY, tutte le 
volte che si darà il comando: 
$YS(826) 

verrà trascritto su stampante fin- 
terò contenuto dei video. 

Sì precisa che, a differenza di 
altri Personal computer, vengono 
riportati su carta anche i caratteri 
semigrafici tipici del PET come si 
può verificare dalla figura 1 che 
rappresenta un esempio dì trasfe- 
rimento dati (si noti il SYSI826) 
presente sullo schermo al mo- 


100 REM #** ft. DE SI MONE PER *** 

110 REM **# COMMODORE COMPUTER CLUB *** 
120 REM *** 

130 REM *** ROUTINE PER IL *## 

140 REM TRASFERIMENTO DEL *«* 

150 REM *** CONTENUTO DELLO SCHERMO #** 
160 REM *** DI UH COMMODORE 4032 W* 

170 REM *** SU STAMPANTE. * *** 

180 REM *** +** 

190 FRI NT MiT TENDERE, PREGO „ . . 11 
200 1=826 

210 READ A*- IF flt= "-1" THEN END 
220 fil*=LEFT$Cfl*, 1) : fi2$=RlGHT$<R$s 1 > 


m* 


J c 


0 IF HlsfC'fi" THEN 250 


240 R i =ST R$ < RS 0 <fil$>-55 > 

250 IF R2*<:"fi"TH£N 270 
260 R2 $=STR f < ASC < A2$ > “5 5 > 

270 R=VRL<:R1$>* 16 + VAL C R2$ ) 

280 PufcE I .■ H ' 1 = 1+1 
290 GOTO 210 

300 DRTfi H2 , 02 , E0 , 0 1 , F0. 05 ■ E0 - 0 2 

302 ■ 

305 REM : 300 DRT H R2.. 0 1 , Etì .. 01 . ECO. 

306 REM: PER OTTENERE STAMPA RLLfiR. 

307 : 
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Fig. 1 - Riluttali di output 
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286 

POKE 

I R ; 1 = 1 + 1 

>4 fi 

GOTO 

2 1 0 

300 

IiRTR 

R2, 02, E0, 61 , 

‘3 1 0 

URTA 

F0, 01 , 60, SE, 

320 

DRT R 

85, D2, RR, FF, 

330 

DRTR 

85 , D4 fì2, tì4 , 

340 

DRTR 

04,2Ù,C9,FF, 

350 

DRTR 

E7 , FF , 60, R9, 

360 

DRTfl 

21 , 35, 22, R2, 

37S 

DRTR 

uh, 08 , Oh, 4®, 

380 

DRTR 

30, 25, C9, 80, 

390 

DRTR 

30, 22, C9.-FF, 

400 

DRTR 

02 , E 8 , E. 8 , 28 , 

410 

DRT R 

DC, £6,22,05, 

420 

DRTR 

D4, 60, 69, 40, 

439 

DRTR 

80, 4C, SS . SS, 

446 

DRTR 

03, R9, BF, 4C, 

450 

L'RTR 

9D, ?B,02,E8. 

460 

DRTR 

02 , 84.00,09, 
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mento del comando). 

Il listato dovrebbe girare an- 
che su PET serie 3032. Saremo 
pertanto grati ai lettori che, spe- 
rimentato con successo il pro- 
gramma, ci confermino quanto 
asserito o ci suggeriscano le mo- 
difiche da apportare. 

Come funziona 

La routine presentata legge, 
mediante READ, i dati da 310 a 
48 0j li decodifica e li trascrive, 
mediante POKE, nelie locazioni 
da 826 in poi, E 1 superfluo ricor- 
dare che tale “zona 1 * RAM è uti- 
lizzata dal PET pei lo scambio di 
dati coi registratore c con i di- 


Nelle figure a corredo 
j alcuni esempi di stampe di videate 
^ con iJ programma proposto. 


sdii. Se, pertanto, vengono cari- 
cati o trascritti dati o programmi 
da nastro o disco, è necessario ri- 
scrivere il programma. 

Anche se superfluo specifi- 
chiamo che, dopo aver fatto gira- 
re il programma basic 3 è possìbile 
cancellarlo e trascrivere altri pro- 
grammi basic ma, per quanto det- 
to prima, consigliamo di aggiun- 
gerlo come subroutine in tutti ì 
programmi basic in cui si ravvisi 
la necessità di utilizzarlo. In qual- 
siasi momento sarà sufficiente un 
SYS{826) per trasferire il video... 
su carta. 

Una descrizione dettagliata 
d el programma in linguaggio 
macchina sarebbe piuttosto com- 
plessa. Preciseremo che se modL 
fichiamo la riga 300 come indica- 
to nd REM dì riga 305, si otterrà 
una copia in cui i caratteri sono 
larghi il doppio del consueto. 
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Attualità 


A scuola Commodore 






Un laboratorio d'informatica con personal Commodore 


ORA che la Como Computerà ha 
avuto Tidea, sembra Fuovo di Co- 
lombo: già, un’aula appesitamene ! 
te allestita per insegnare ad usare 
il calcolatore; anzi, perchè un I 
gruppo di alunni apprenda, con j 
l'aiuto delFinsegnante, a parlare >. 
col calcolatore e a raccoglierne le I 
risposte. 

E* nato cosi, presso il Liceo 
linguistico “F. Casnatì” di Co- 
mo, un laboratorio d’informatica 
strutturato con una serie di posti- 1 
allievo autonomi e indipendenti, 
e una consolle di comando per 
l’insegnante, II posto di lavoro 
dello studente è composto da un - 
Vie 20, espansione a 20 Kiloby- 
tes di memoria RAM, da un mo- 
nitor e da un registratore a cas- 
sette come supporto alla memo-, 
rizzazione dati. 

Sulla consolle del Fin segnante 
è presente un sistema identico a 
quello delFalunno. con 3’aggiunta 
di un floppy disk e di una stam- 
pante, come sussidio essenziale 
all’attività squisitamente didatti- 
ca. La quale si avvale , infine, di 
due grossi monitor alla parete, 
quasi due,,, lavagne di antica me- 
moria, per la visualizzazione epi- 
sodica di questioni emergenti, 
per la loro individuazione, per le 
eventuali correzioni, etc. 

Insomma: imparare a pro- 



li iabpratQrio d'informatica dtjl nceo linguistico "K Casnatì" di Como attrezzato i;on 
monitor e Vie 20. 


gramolare esige un insegnamento i 
adeguato. Gli allievi non vogliono 
soltanto fare “girare” j program- 
mi elaborati da altri; pretendono, 
giustamente, di saper essi stessi 
programmare. Per fare questo è 
e s s enziale, anzitutto, Fappren- 
dimento di un linguaggio (che nel 
caso in esame è il basic), e di una 
sintassi con la quale prospettare 
al computer le adeguate istruzio- 
ni. * 

Ora, nel laboratorio di infor- 
matica gli allievi si ripropongono 
Fapprendimento di questo lin- 
guaggio e di questa sintassi. E co- 
loro che hanno strutturato il la- 
boratorio hanno tenuto presente 


soprattutto le esigenze più senti- 
te nel campo della “didattica del- 
Fapprendimento”. 

S i tratta anzitutto di un 
apprendimento che può avvenire 
in età precoce: gli alunni possono 
essere anche (ma non necessaria- 
mente) molto giovani. 

Inoltre: è un apprendimento 
di tipo propedeutico, nel senso 
cioè che tiene conto dei diversi 
livelli di partenza dei singoli alun- 
ni, indipendentemente dalle loro 
personali conoscenze. 

In questo Finsegnamento è in- 
dividuale: c’è la possibilità - da 
parte del docente - di “curare” 
p e rionalmente le acquisizioni 
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alunno per alunno. 

Attraverso il feed-back Fin- 
ségnante verifica la qualità e la 
progressione deJFappren dimento: 
per questo è in grado di collegarsi 
singolarmente, oltre che simulta- 
neamente, con gli allievi. Si tiene 
quindi conto dei tempi individua- 
li di reazione, della “fissazione” 
differenziata dei contenuti appre- 
si, etc. 

E* insomma sorprendente la 
particolare attenzione che viene 
data, in virtù della struttura fisica 
del I a bo ratorio > al momento 
“strategico’ * dell* apprendimento. 
In questo senso, le scuole tradizio- 
nali non avevano mai pensalo ad 
una “via naturale”, propedeutica, 


all 1 informatica. Si sono fatti gran- 
d i progressi, certamente da 
quando i primi pionieri venivano 
volonterosamente catapultati in 
questo nuovo mondo, cosi affa- 
scinante ma anche cosi seriamen- 
te complesso. 

Venti anni fa {e forse per que- 
sto l'ideatore del laboratorio, sul- 
la scorta di tante sue esperienze 
personali, ha avuto ^'illumina- 
zione”) il lavoro lo si imparava 
dal vivo, forse troppo dal vìvo, 
con tutte le conseguenze immagi- 
nabili. 

Oggi il laboratorio permette 
una “simulazione” perfetta, (gli 
stessi apparecchi che si ritrove- 
ranno in azienda, gli stessi pro- 


grammi nella sostanza, gli stessi 
problemi da affrontare, etc.) ma 
con Finnegabile vantaggio che so- 
lo la scuola può offrire: la gra- 
dualità, la possibilità di tempe- 
stive e non traumatiche correzio- 
ni, un apprendimento collettivo e 
quindi stimolante, ma nell’ottica 
dì una lezione che sa farsi all’oc- 
correnza individuale e “su misu- 
ra”. Sembra un po v di ritornare 
alle antiche botteghe artigiane 
dove gli allievi imparavano il me- 
stiere lavorando seriamente, ma 
con la guida serena di maestri 
ben disposti a farsi “rubare” i 
mille segreti di un lavoro, come 

questo, affascinante e di sicuro av- 
venire, ■ 
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Recensione 


Semplicemente SEMPL 


Un pacchetto per la contabilità 
0376 / 350 . 238 ). 

IL pacchetto è un insieme integrato di 
programmi per la contabilità semplifi- 
cata poliditte. Può anche venire impie- 
gato da ditte singole. La confìgurazio- 
ne richiesta è PET/CBM 
3032/ 4 032/ SO 32 + floppy 
3040/4040/8050/8250 stampante a 
132 colonne. E s possibile gestire fino 
ad un massimo di 1200 tra clienti e 
fornitori per ogni ditta. D pacchetto 
consente di ottenere: 

* tenuta dei registri acquisti / vendite; 

* stampa dei riepiloghi fVÀ trimestrali 
e annuali {per aliquote e per articoli es 
/ni.); 

* stampa degli allegati clienti / fornito- 
ri secondo le ultimissime disposizioni 
di legge; 

* stampa dei riepiloghi per voci co- 
sto/ricavo (IRPEF), secondo un piano 
dei conti personalizzato di max 100 
voci per ogni ditta; 

* ventilazione e scorporo dei corrispet- 
tivi. 

L’eccezionale semplicità ed affida- 
bilità nell’uso, che distinguono SEMPL 
da altri programmi dì contabilità sem- 
plificata, sono ottenute a prezzo di 
un'estrema sofisticazione del software, 
che presenta caratteristiche quali: 

1/ Introduzione dati realizzata non 
mediante Istruzione INPUT, ma tra- 
mite speciali sub routine» implementate 
su ROM che disattivano i tasti Stop, 
Clr, Home e altri tasti pericolosi (man- 
tenendo tutte le funzioni di editing ed 
aggiungendone altre, come il Repeaf 
ed il tasto “migliaia”), disabilitano ì ta- 
sti non leciti (per es. le cifre in un in- 
pu f alfabetico), danno un pratico 
feed-back sonoro, 

2/ Progressivi e saldi su 12 cifre signifi- 
cative (conteggi in ROM), 

3/ Completo controllo d’errore nelTin- 
put/oufput su disco. 

4/ Archivio clienti e fornitori gestito 
con una tecnica a chiavi: dienti e for- 


semplificata delta Logica snc di M\ 

nitori vengono richiamati non median- 
te un codice numerico più o meno rigi- 
do, ma attraverso un codice alfabetico 
di 6 lettere assegnato dall’utente. Que- 
sta tecnica consente l’uso di codici fa- 
cili da associare al nome del cliente o 
fornitore (per es, si possono utilizzare 
le prime lettere del cognome) e quindi 
rende molto più spedito il compito 
dell’operatore, specie nel caso di utiliz- 
zo poliditte . 

5/ Un altro vantaggio della tecnica so- 
pra descritta è quello di evitare tempi 
morti nella stampa di allegati, perchè il 
programma invece di esplorare tutti i 
records clienti/ fornito ri, si limita a 
leggere quelli effettivamente creati, 

6/ Gli allegati sono stampati in ordine 
alfabetico in tempo reale, 

7/ Registri acquisti/vendìte a scelta su 
modulo continuo o su scheda. La solu- 
zione su scheda è particolarmente 
adatta ai consulenti. 

8/ Velocità al limite delle possibilità 
del Pet. Richiamando per esempio un 
codice cliente/ fornitore, l’eventuale se- 
gnalazione d’errore (eli ente /fornitore 
inesistente) viene fornita in circa 2 de- 
cimi; la lettura richiede tipicamente al- 
tri 5 decimi. Nelle stampe, il tempo di 
lettura è analogo. 

9/ Impostazione user-oriented, impie- 
gando la tecnica dei messaggi d’errore, 
per ottenere programmi davvero 
prova di segretaria” E' impossìbile 
commettere errori “fatali” o sporcare 
una maschera. 

10/ Registri stampati a posteriori (ge- 
stione di un brogliaccio). 

11/ Le procedure girano su due soli 
dischi (dk programmi + dk ditta), 

B pacchetto SEMPL è corredato da 
un dettagliato manuale d’uso (50 pagi- 
ne), comprendente: descrizione dei 
programmi; note d’uso; lista dei mes- 
saggi d’enore possibili e relativi inter- 
venti correttivi. 
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I programmi 

D programma per la contabilità 
semplificata opera nel modo seguente. 

I documenti vengono introdotti nel 
calcolatore ed archiviati su disco. Ogni 
qualvolta lo si desideri si può stampare 
un brogliaccio del documenti memo- 
rizzati, che possono essere modificati o 
corretti a piacere. 

Al momento desiderato, si procede 
alla registrazione contabile dei docu- 
menti memorizzati. L’elaboratore 
provvede automaticamente a stampare 
i registri acquisti/vendite e ad aggiorna- 
re i vari conti, cioè: progressivi IVA 
per le denunce trimestrali ed annuale; 
allegati clienti/fornitori; voci costo/ ri- 
cavo per la denuncia dei redditi. E’ an- 
che prevista la gestione delle vendite ai 
corrispettivo, con ventilazione e scor- 
poro automatici. 

Progressivi IVA, voci costo/ricavo 
ed allegati clienti/fornitori possono ve- 
nire visualizzati o stampati in qualun- 
que momento, anche solo per control- 
lo, in modo totalmente automatico. 

Una particolarità dei programma è 
che dienti e fornitori non sono codifi- 
cati con numeri, come di solito avviene 
nei programmi per elaboratori picco- 
lo-medi (pei es. cliente 258, fornitore 
57). Viene utilizzato invece un codice 
mnemonico - alfabetico assegnato a 
piacere (per es. cliente ROSSI, fornito- 
re VERDI). Si realizza cosi un notevo- 
le risparmio di tempo nell’introduzio- 
ne dei documenti, perchè non è neces- 
sario ricercare ogni volta m elenco il 
codice assegnato al diente o fornitore 
interessato, 

II programma è mono semplice da 

usare, perchè impiega il video in modo 
interattivo. L’operatore deve risponde- 
re alle domande che il calcolatore gli 
presenta sullo schermo; errori acciden- 
tali possono venire corretti. « 
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Vie 20 e 64 


Simulazione del monitor Tim 


I MODELLI Commodore serie 
2000 (nuove Rom),- 3000, 4000 
e 8000 posseggono un program- 
ma, su Roin, che, scritto intera- 
mente in linguaggio macchina 
(L.M.), consente di scrivere con 
una certa agilità programmi in 
LM. ricorrendo alla notazione 
esadecimale sia ne li ‘indicazione 
dei dati sia in quella degli indiriz- 
zi. Tale routine, richiamabile con 
$YS(4), consente di leggere, scri- 
vere e modificare dati all’interno 
della memoria RAM; permette 
registrazioni e letture di dati e 
programmi senza ricorrere alle 
istruzioni basic e di controllare 
alcuni importanti registri del mi- 
croprocessor e. 

In pratica, dopo essere “entra- 
ti” in L.M. mediante SYS(4), 
battendo, ad esempio; 

M 033ÀQ36A 

^ a _ _ n-T^ s j 

appariranno sette righe. Ciascuna 
di esse inizia con l’indicazione, in 
e s a d e cimale, dell’ indirizzo del 
primo dato richiesto; seguono 
altri sette valori, sempre in esade- 
cimale, che rappresentano i dati 
delle locazioni di memoria sue* 
cessìve a quella indicata nelFindi- 

rìzzo di partenza: 

033A 00 FF 00 FF 00 FF00FF 
0342 00 FF 00 FF 00 FF 00 FF 

^.eccetera. Salendo col cursore è 
possibile modificare i contenuti 
delle locazioni indicate sullo 
schermo, in seguito, dopo aver 
trascritto il programma L.M, o 


comunque dopo aver utilizzato il 
programma Tim, si “ritorna” al 
basic digitando X e poi return. 

Negli apparecchi della fascia 
“bassa” Cbm (come il Vie 20) 
non è presente tale utile pro- 
gramma; sono peraltro disponibi- 
li cartucce che permettono egual- 
mente di cimentarsi coi linguag- 
gio macchina, 

I programmi presentati in 
queste pagine, scritti interamente 
in basic, non solo simulano le 
possibilità offerte sui modelli 
Pet, ma, proprio perchè strut- 
turati in una serie di sottopro- 
grammi, consentono al lettore di 
creare ed inserire altri comandi 
che riterrà opportuni. 

Che cosa fa il programma 

C’è da rilevare anzitutto che i 
listati pubblicati, Tulio per il Vie 
20 e l’altro per il Cbm 64, si dif- 
ferenziano leggermente tra loro a 
causa del diverso numero di lìnee 
e colonne di schermo disponibili 
nei due modelli. La struttura dei 
due programmi è però identica e 
le note che seguono si riferiscono 
ad entrambi i listati. 

Questi permettono di: 
ìj leggere il contenuto di un 
blocco di memoria, sia esso Ram 
oppure Rom; 

2/ trascrivere una serie di dati 
esadecimali in qualunque locazio- 
ne (ovviamente Ram); 

3/ registrare su disco un blocco 


di locazioni di memoria fornendo 
r indirizzo iniziale, quello finale 
dei blocco stesso ed il nome da 
assegnare al file; 

4 / t rascrì vere, nelle locazioni 
Ram originali, il contenuto del fi- 
le, e quindi il programma L.M., 
trascritto su disco con le modali- 
tà indicate al punto 2. 

Con un minimo di buona vo- 
lontà il lettore potrà inserire sot- 
toprogrammi die stampino su 
carta i dati che appaiono su vi- 
deo, servirsi del registratore oltre 
che (o invece) del driver per mi- 
nifloppy, far partire programmi 
in L.M, senza “uscire” dal pro- 
gramma, visualizzare i dati in de- 
cimale oltre che in esadecimale, 
eccetera, eccetera. 

t comandi 

Quando si batte Run, se tutto 
è stato trascritto correttamente, 
lo schermo viene cancellato ed 
appare la domanda: 

COMND? 

evidente contrazione di coman- 
do? possiamo rispondere con uno 
solo dei sei comandi che tra bre- 
ve verranno descritti: qualsiasi al- 
tro comando verrà ignorato fa- 
cendo apparire il messaggio erro- 
re, Sarà sufficiente, in questo co- 
me in tutti gli altri casi in cui 

► 

compare eirore, battere un tasto 
qualunque per continuare. 

* Primo comando: Memo (memo- 
ria). Compare, sempre sul primo 
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rigo in alto dello schermo, una 
nuova domanda: INDIR? cui ri* 
sponderemo indicando l’indirizzo 
(decimale) delia prima locazione 
di memoria di cui desideriamo 
conoscere i contenuti. A questo 
punto, automaticamente, appa- 
riranno sullo schermo, intervalla- 
te da righe vuote, dieci righe di 
dati Ciascuna di queste inizia 
con rindicazione (esadecimaìe) 
deliindirizzo e prosegue con sei 
dati, anch’essì esadecimali, rap- 
presentanti i contenuti delle loca- 
zioni di memoria la prima delle 
quali ha come indirizzo quello 
prima accennato; le altre cinque 
saranno, ovviamente* quelle suc- 
cessive. 

In questo modo si avrà una 
“panoramica” di un blocco di 
memoria (60 locazioni) abbastan- 
za ampio. 

Se però si desidera esaminare 
un blocco più ampio è necessario 
ricorrere al comando seguente* 

* S ec ondo comando: Comp 
( compatto l Dopo aver digitato 
questo comando apparentemente 
non accade nulla: compare infat- 
ti nuovamente la domanda 
Comnd? Se però digitiamo, co- 
me prima, memo ed indichiamo 
Tindirizzo di partenza, ci accor- 
giamo che non compare più il ri- 
go bianco tra due righe di dati* 
ma si ottengono in definitiva ven- 
ti righe di sei dati ciascuna. E’ 
ovvio che il vantaggio di visualiz- 
zare un maggior numero di dati si 
paga con un tempo di visualizza- 
zione doppio rispetto al prece- 
dente e con una leggibilità legger- 
mente inferiore. 

Quanto detto vale per il Vie 


20. Per il Ohm 64 si tenga presen- 
te che, grazie allo schermo di 25 
righe per 40 colonne, il numero 
di dati visualizzati è sensibilmen- 
te maggiore; i comandi conserva- 
no, ma è inutile dirlo, la stessa 
validità, 

* Terzo comando: Larg (largo). 
Tale comando permette di ripri- 
stinare il rigo bianco tra le righe 
di dati. Con questo comando lo 
schermo viene ripulito per far po- 
sto alla domanda Comnd? 

• Quarto comando: Po he. Digi- 
tandolo si ha la possibilità di tra- 
scrivere, come vedremo tra poco, 

dati esadecimali in locazioni di 
memoria Ram. Si desidera qui ri- 
cordare che i primi tre comandi 
non portano a nessunaconseguen- 
za nel senso che, nei sottopro- 
grammi basic che li gestiscono, si 
ricorre ad istruzioni PEEK che la- 
sciano immutato il contenuto 
della locazione esaminata* Con 
POKE, invece, il contenuto viene 
alterato e se la locazione interes- 
sata dal comando è una di quelle 
riservate al sistema operativo 
(O.S*) può succedere.,* di tutto. Si 
c onsiglia pertanto di scegliere 
con cautela le locazioni di memo- 
ria da modificare. 

Ricordiamo che le Ram da 
828 a 1019 (sia per il Vie 20 sia 
per il Cbm 64) sono utilizzate 
dairO.S. come memoria di transi- 
to per il registratore a cassette. 
Quest’area potrà quindi essere 
modificata a piacimento per con- 
trollare* tra Paltro, il corretto 
funzionamento del programma. 
Si ricorda, comunque, che se in- 
seriamo dei valori in quest'arca 
ed in seguito aggiungiamo, al li- 


stato pubblicato, la possibilità 
d’uso del registratore, tale area 
verrà modificata dalFQ.5. al mo- 
mento della registrazione su na- 
stro vanificando il lavoro fatto e, 
in fase di un successivo tentativo 
di lettura, si potranno verificare 
malfunzionamenti. 

Quando, dunque, si digita Po- 
ke, lo schermo viene cancellato e 
compare la domanda: Indir? cui 
risponderemo digitando Findiriz- 
zo, in decimale, il cuf contenuto 
d e siderianio modificare, Dopo 
aver digitato le due cifre esadeci- 
mali e battutto il tasto di ritorno 
comparirà nuovamente la doman- 
ti a Indir? seguita dalFindirizzo 
successivo a quello precedente. 
Esempio: 

INDIR* 828? A9 
INDIR* 829? 00 
INDIR. 830? 8D 

Se, per errore, digitiamo un 
dato con più di due cifre o se 

uno dei due caratteri del dato 

stesso è diverso da un valore nu- 
merico (0...9) o da una delle let- 
tere dell’alfabeto lecite nel codi- 
ce esadecimaìe (À B C D E F), 
compare un messaggio di errore e 
viene posta nuovamente la do- 
manda Indir? 

Per inserire dati in locazioni 
di memoria di indirizzo diverso 
da quello aggiornato automatica^ 
mente dal programma, si digita^; 
e si batte il tasto di ritorno. Digi- 1 
tando nuovamente - si ritorna al 
programma principale. 

* Quinto comando: RGST ( regi- 
strazione l Viene chiesto Findi- 
rizzo iniziale (Indir, Iniz.? ) e 
quello terminale( Indir. Fin ? ) del 
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blocco di dati clic si desidera sal- 
vare, Subito dopo vi è una richie- 
sta di conferma. Se si batte N 
(no) sì ritorna ai programma 
principale e compare il consueto 
Comnd? ; se invece si batte S (si) 
viene posta una nuova domanda 
(Nast. Disk: nastro o disco? ) 
(per come è presentato il listato è 
possibile servirsi solo del driver 
per minifloppy). Infine viene 
chiesto il no ni e, lungo al massi- 
mo 16 caratteri, con cui si desi- 
dera registrare il blocco di memo- 
ria Ram. 

* Sesto comando: Left (lettura). 
Con tale comando viene chiesto 
il nome dei file clic sì intende ca- 
ricare da disco e nieni’altro: in 
fase di registrazione, infatti, ven- 
gono salvati anche gli indirizzi in 
cui erano presenti i dati da regi- 
strare. Sì ricorda che non è neces- 
sario digitare per intero il nome 
del file, ma che è sufficiente bat- 
tere le prime lettere ed aggiunge- 
re Tasterisco (*) prima di battere 
il tasto di ritorno. 

Righe 100-110 . Vengono settati 
alcuni puntatori e definite strìn- 
ghc-codicc che evitano, nel corso 

del programma, inutili ripetizio- 
ni. Per visualizzare la parola erro- 
re non sarà necessario, tanto per 
fare un esempio, un comando del 
tipo: 

PRINT “ERRORE J? 

ma sarà sufficiente: 

PRINT E5S 

Riga 120. Richiesta del comando 
da eseguire e controllo della sua 
lunghezza: tutti ì comandi devo- 
no infatti essere lunghi quattro 
caratteri ed una diversa lunghez- 
za viene rifiutata. 

Righe 130-160. Si esamina quale 
dei sei comandi è quello digitato. 
Se viene riconosciuto si settario, 
eventualmente, dei puntatori o 
delle variabili, si esegue il sotto- 
programma interessato dal co- 
mando e si ritorna (Goto 120) al- 
la richiesta di un nuovo coman- 
do. 

Riga 990. Si chiede nuovamente 
il comando nel caso quello digita- 
to non sia uno dei sei leciti, 

R igh e 1100-1109 e righe 

111 0-1560 da quelle richiamate. 
Vengono eseguite le operazioni 
di lettura del contenuto di ine- 

moria mediante Peek; i valori co- 
si trovati sono “tradotti’* in esa- 
de cimale; vengono visualizzate le 
righe di valori intervallate da ri- 
ghe bianche o meno a seconda se 
si è precedentemente impartito il 
comando Comp oppure Larg. 

Righe 1600-1710, Decodifica del 
valore esadecìmale digitato; tra- 
scrizione, mediante Poke, del va- 
lore stesso nella locazione oppor- 
tuna; incremento automatico di 
indirizzo e nuova richiesta di dato 
da trascrivere; controllo del dato 
digitato e conscguente prosecu- 
zione o ritorno al programma 
principale. 

Righe 1800-1950. Richiesta degli 
indirizzi iniziale e tinaie del bloc- 
co di locazioni da salvare; crea- 
zione, mediante concatenazione 
di stringhe, della stringa da utiliz- 
zare come comando per il disco; 
trascrizione su disco degli indiriz- 
zi iniziale, finale e dei dati. 

Righe finali Lettura, perfetta- 
mente simmetrica alla scrittura 
precedentemente effettuata, del 
file salvato su disco e relativa al- 
locazione automatica in memo- 
ria. * 

18 REM iM SIMULAZIONE MONITOR TI il PER VIC 20 $** 
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180 L8=5? ; L1 S 1 : E1^ =ÌI S 58" : ES^^SSERRORES' 1 

113 E3$»“ INDIR" : E4$» M L.N."" • E5*-' 1 SERRORE" : ÉS*= U SCONFERMI?" ■ FRINII : 

123 PRIK l > ’ INKiji Rl$ : : ìn_<.>4THtriFR ì N ! ti# '* vGSUif i83L : 00 i 0 1 28 i 

i r !" ri i nR- nc.j i'J i i l - yij s 0 ì ^3 

ìw\: j.£- uci r : rlbi'iud 1 - iif ■ l.. i-0 vU ! viiiil 

1 4 0 I ?" ri 1 LF R G'T ri E i 'i LS =5 3 : Li ~ i : FRI NT' 1 ET : G 0 70 120 

l 'iv i r r i — r i nfcNLtì.-Lw * i ■ L0- il ■ L i = 1 ■ oUo-Jd ioti e ■ j lì s Lù ■ ; u ££ 

jl 50 j, r r jl - " ' ft u a* i i :“i C h 1 J Li ^ U P 1 o 06 ■ G ij . U i 

À : r0 l!" 1-1 ' ...C ; if.Z. ' *.0 * i-'O 1 i Uiitì 

99? REM iSSts# R77ESR 
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1010 RETURN V 
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1673 
1688 
1680 
1788 
1710 
1758 
1838 
1805 
1818 


REM v I SUfìL I ZZR2 1 OHE MEMORIA 

PRIr47Ei$E3$.J : INPUTrii* : IFLENtRIf )>5THENPRIH7E3* : GOSU51330 : P677-:-: 
P5=vfiL<Rl¥Ji :F0RI«P3T0P5+LB S7EP6 : P5=I : SOSUJi i 13 : PRIN7" 9 ?, P9* " È ' ; : “0RJ”S70: 
X*I+J - 30SUB1498 • FR I HI if : ?i$ ; : NEK7J : IPL1THEHPRIN7 


IS25 
Ì830 
1848 
1858 
1 860 
1878 

jl bctf 

i 0^*0 

1 338 
13 i 8 
1328 


i 

■w* MV 

ÌS33 

1343 

1353 


2333 

2013 

2028 

2833 

£843 

£353 

2363 


*er a 


HEftT I : RETURN 

P5«P5/25S : PS=INT<P5> • f*?»<P3-P5>*Z56 
F8£~ lf !l : PE«F6 : 3D3UB 1 500 : P0*=P®#+P1 $ 

Pt*F7 : OOSUB 1533 : P8$=F3$+P1$ : RETURN 
?E=PEEK CX) : REM DE SI MONE SrTwR "33 
F i*?E/ 15 : P2~IHT<Pi ) :pi=<Pi-P25#iS 
PI***" = X«Pi : GOSUEi 550 : PiS=PX* 

>i~ FZ ■ GGSUB1550 : P l$=PXS+Pi f : RETURH 
I FX< 10THENPX$-CHR$ <43+X> : RETURN 
PX*»CHRS<55+X> i RETURH 
REM wm OPERAZIONI DI POKt M* 

PRIHT ,! n"E3$i ' IMPUTAI* :L*iÉN< Al*) 

I FR 1$* V :: THENPRINT :: 3 : ' : RETURH 

1 r L>:~RENPR I N : Eo# ' 50 SUB 1 338 • PR ÌH7E3S • GOTO 1 638 

K0=VAL(RÌ*> 

PRIKTE3#K0; : IMPUTAI»; L»LEN<fli$) 

I F A 1 $= V’' THEN 1603 

1 FLO£THEHPRINTE5$ • GGSUB1 383 = GOTO 1625 
B8=BSC < R 1 $ > : Al =ASC < R IGHT* ( A 1 $ > 1 ) 5 

IF<A0<48 OR A3>57)AND <A8<65 OR R8>?0>THSNPRIN7ES* : OO5UBÌ300 : GOTO 1623 

IF<fli<48 OR fll>57>AND CAI <65 OR RÌ>70>THENPRINTE5$; SOSUB1380 : GG‘01623 

I FR@<65THEHR0= < R6-43 *1 6 ; GOTO 1653 

R0cCA8-S5)*i6: rem A, Et SiìlONE 

I FA ! <65THENfl 1=< fi i -43 > : OOTO1710: REM TEL. 0392464446 

RI=(fìl-55) : REI1 LIaSONE <tfl> 

PO»P0+A1 : P0KEK8, PO*- Rif*37R*<K0> ; K0=K8+Ì : 00701625 
REM *M SCRITTURA SU 2I3C0 #** 

PRrpfTEt*E3# K INIZ. : IMPUTAI* : L*LEN<fli$> : AJ-VAL<R1^> 

IFR !#= ' u --" THENRETURN 
I FL>5THENFRIN7E2t : OOSUB 1300 ; GOTO! 333 
PRINTE1*E3*" FIN. :: ; : IMPUTAI $: L*=LEHf RI* ) ' Ra«VRL<fll*> 

IPA«*"*»THBftB08 

IFL>5 OR A2<s s fììTHEHPRIHTE2£ : G03UB1 803 : GOTO 1320 

PRINTE1*AT * ; A2. : ES« : GG3u£l308 ■ I FXSO " S ’ r THEHRE7URH 

PRINTEirSilGST. ijtDEGK 1 ' ; GOSU31080 : ìFX$~V”7h:EHRtTURH 

REM IFX$* ,: N" 7HENG03U3 1830 : RETURN > 

I FX*= n 33 3 THENGOSUB 1 933 : RETURN 
GOTO 1853 

REM INSERIRE GUI LB ROUTINE PER IL NASTRO 
PRI«TEÌ*°HOME” ; : IMPUTAI?: L.*L£K<Alf> 

“ i- ’i a ■ l T’ ™ ■* " ■ ' "-i. ■** * i • r ■ 

irnii- ' [ jRpi 

IFL>1 6THENRETURH 

F&=‘ : m ■ VA If-r” , aEG , URITE i: 

OPEMi/S.. £.■ Ri 
FRI NT# i, Al 

FORILA ITQR2 : PRINTtfl PEEK< I > : NEXT ; PRINT#i , 1383 : CLOSEi : RETURN 

REM *»* LETTURA DB 331 SCO *M 

FRI NTE 1 $ ■■■■ NOME : I NPUTR 1 * ■ L=LEK (Sii) 

IFAlf-V'TKENRETURN 

if- LJ i ìi i Htw.i. i UKN 

A*= ,! 8: b +A1$-t»,3EQ. regi: “ 

OPEN 1.3, 2.. Bi 
INPUT#!, I 

INPUT®! , X ^ I FX>2d5THENCL0SE 1 ; RETURH 
PGKE I , X : 1= I +1 : GOTO2060 



Periferiche 


Mupet II, periferiche in cooperativa 

// costo delie periferiche rappresenta sempre più l'elemento critico nel costo del sistema Per le 


scuole che hanno la necessità di 
drammatico ,,, 

PER molte scuole la realizzazio- 
ne di un laboratorio di informati- 
c a opportunamente attrezzato 
(non con un solo personal multi- 
uso e multiutente, per intender- 
ci) rappresenta un grosso proble- 
ma, Il desiderio è tanto, ma i 
quattrini pochi, purtroppo. 

Alcune note società di perso- 
nal (la Commodore ad esempio) 
hanno adottato una politica di 
sconti speciali per le scuole, ep- 
pure anche con prezzi ridotti il 
laboratorio di informatica rimane 
una alata chimera per molte 
scuole. 

Se si analizza II problema più 
da vicino ci si accorge subito che 
le difficoltà maggiori sono ìe pe- 
riferiche, quasi sempre più costo- 
se del computer vero e proprio. 
Al punto tale che risulta più eco* 
nomico F acquisto di più compu- 
ter e di un solo esemplare delle 
periferiche più costose, opportu- 
namente condivise dai vari siste- 
mi Un tale approccio richiede na- 
turalmente la duplicazione dei 
programmi e degli archivi per i 
vari computer, in una sola parola 
la condivìsane del disco. Senza 
condividere il disco (una delle pe- 
riferiche più costose) qualunque 
programma di istruzione perde di 
validità ed interesse, 

E’ un problema che a prima vi- 
sta può sembrare insolubile, e 
che solo quotate università han- 
no risolto sviluppando proprie re- 
ti locali, con anni dì sviluppo 


avere più di un sistema il problei 

hardware e software. 

Ma sul mercato è arrivata una 
soluzione economica e funziona- 
le: la CDM (Canadian Micro Di- 
stributo rs Ltd.) ha recentemente 
lanciato il suo Mupet il. Uno 
* * s catolotto” che permette di 
configurare sino a 16 computer 
Commodore (Pet, CBM } Super- 
Pet) che condividono le unità pe- 
ri f e riche attraverso opportune- 
porte di input/output* Un siste- 
ma tipico può disporre di 16 
computer che condividono un di- 
sco rigido, una unità con inter- 
faccia IEEE, una unità parallela 
con interfaccia Centronics (stam- 
pante o plotter) ed una unità 
RS232-C (modem o stampante). 

Il Mupet li è un controller 
multiplo, pilotato da un micro- 

processore 6502, con 4 Kbytedi 

■ 

memoria ROM e 32 Kbyte di me- 
moria RAM, in grado di realizza- 
re stampe in spool verso le perife- 
riche di uscita e permettere un 
accesso continuo alFunità a di- 
sco. Durante il funzionamento il 
con troller scandisce periodica- 
mente il direttorio del disco per 
verificare se vi sono file da stam- 
pare o da mandare comunque in 
uscita verso una porta. Durante 
Fuscìta del file il controller dà 
maggiore priorità al bus IEEE, ed 
è quindi in grado di servire qua- 
lunque richiesta interrompendo 
Fattività di uscita dei file. 

Il nome assegnato al file guida 
il Mupet il nelle sue operazioni: 


a costo può diventare 

in funzione del nome decide se 
salvare il file dopo lo spool oppu- 
re se cancellarlo. Anche j listati 
dei programmi seguono una sorte 
analoga. Gli studenti listano i lo- 
ro programmi su file di lista al 
cui nome appendono un prefisso 
speciale, l i Mupet * II manda in 

stampa i listati, dopo di che can- 
cella il prefìsso da! nome per pre- 
venire una ulteriore stampa non 
desiderata. 

Il Mupet II è in grado anche 
di gestire i file generati dai pac- 
chetti Superscript, Wordcraft e 
Word-Pro, 

La programmazione del con- 
troller è relativamente facile in 
assembler, grazie alia presenza 
del microprocessore 6502, Inol- 
tre è possibile “cancellare” sui 
singoli computer alcuni comandi 
verso Punita disco per prevenire 
effetti indesiderati su un “patri- 
monio comune” a tutti i compu- 
ter (cancellazione di file o delFin- 
tero contenuto del disco, format- 
tazione dei disco e cosi via). 

Un grosso vantaggio offerto 
dal Mupet II, che è disponibile 
anche in Italia, (basta richiederlo 
alla Commodore), è la facile in- 
terfacciabilità. Nessun software 
aggiuntivo sui computer e solo 
un modulo di interfaccia IEEE 
per ogni computer connesso. 

Il costo più che accettabile, 
viste le funzionalità offerte: 
un master e tre slave 2*5 milio- 
ni di lire. m 
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Commodore 
acquista 
programmi 
software 
per i suoi 
personal 
computer 


Negli Stati Uniti centinaia di 
software houses e migliaia 
di persone si sono arricchite 
creando programmi softwa- 
re per i computer della 
Commodore. 

In Italia la Commodore lan- 
cia le stesse opportunità a 
tutti coloro che hanno rea- 
lizzato programmi originali 
per scopi professionali, 
scientifici, didattici e games 
sulle macchine Commodo- 
re VIC 20, 64, CBM8000. 

La Commodore si rivolge 
invitandoli a richiedere la 
scheda di adesione all’ini- 
ziativa telefonando a que- 
sto numero: 

02/6125651. 

Tutti i programmi che siano 
ritenuti idonei, saranno in- 
clusi nel nuovo catalogo dei 
prodotti Software Commo- 
dore. 

Può essere una telefona- 
ta che porta denaro. 


COMMODORE 64- 

SOFTWARE SOFTWARE SOFTWARE 


GESTIONE MAGAZZINO 300 

Gestione compieta di un magazzino tino a 
300 articoli per dischetto. Possibilità del ta- 
bulato delie giacenze e del listino prezzi. 
Coti c/d 0059 

GESTIONE MAGAZZINO 1300 

Come il precedente, ma per 1300 articoli. 
Cod- C/Ó 0060 

GESTIONE CONTO CORRENTE 

G es tic ne del C/C con ay g io r n amento dei da Li 
e riordino automatico per valuta delle transa- 
zioni, Funzioni di saldo totali e parziali sulle 
operazioni volute. Visualizzazione dei movi- 
menti e stampa del rendiconto con saldo 
parziale ad ogni operaziorte.Cod. c/d 0067 

GESTIONE APPUNTAMENTI 

Gestione degli appuntamenti per studi medi- 
ci o professionisti gl con richiamo automati- 
co della lista giornalidrainteressata. Passibi- 
lità di annullamento, variazione e registrazio- 
ne dati. Cod c/d 0066 

GESTIONE CLIENTI 

Gestione delle merci in ordinazione dai vari 
clienti.conaggiornamerTtosn tempo reale ed 
azzeramento automatico dev'archivio ad 
evasione ordine. Piccola contabilità deceva* 
so, sia parziale che totale. Totali degl? incassi 
per il periodo in esame, stampa dei tabulato 
sia sull' e vaso che sugli ordini dà evadere. 
Cod. c/d Q069 

GESTIONE FORNITORI 

Gestione dei fornitori con azzeramento au- 
tomatico degli archivi e stampa dei tabulali 
sia dell' evaso che della merce non ancora 
arrivata Evasione sia parziale che totale m 
auto-conteggio, piccola contabilità 
Cod c/d 0070 

GESTIONE ORDINI 

Gestione ordini de chetili con v?sualiz 2 azi 0 " 
ne in tempo reale della situazione ordini e 
piccola contabilità Saldo totale e parziale 
del l'ava so e del giacente con progressivi 
contabili. Cod, c/d 0071 

GESTIONE PORTAFOGLIO 

Gestione del portafoglio clienti o rappresen- 
tanti con tabulato di aggiornamento. 

Cod c/d 0003 

RUBRICA TELEFONICA 

Tenuta di tutti i numeri telefonici Con aggior- 
namento automatico dell'archivio e riordino 
alfabetico. Richiami sia per nominativo che 
per settori con stampa dell'archivio. 

Cod C/d 0091 

WORD QN MAIL 

Programma word processor agganciato ai 
meeting list, quindi utilissimo quando si deb- 
bano spedire circolari a coverse persone o 
semplicemente un certo documento a una 
o più persone. In modo normale rimane un 
word processor con tutte le funzioni, in 
modo aggancio permetterà di richiamare 


dall'archivio mai! un nome per volta oppure 
automaticamente l'intero archivio. 

Cod, c/d 0096 

SCADENZIARIO TRATTE 

Programma che permette di tenere la gestio* 
ne degl: effetti sia cliente ohe fornitore con 
scheda personalizzata della situazione con- 
tabile globale o per pertodo. Possibilità di 
riordino automatico delle date. Stampe 
del l'archivio globale, per periodo, degl? effet- 
ti pagati e degli effetti in sospeso, gestione 
degli insoluti con reim missione. 

Cod. c/d 0116 

contabilità fatture 

Il programma permette di registrare tutte le 
fatture sia dei drenti sia dei fornitori, come 
imponibile e IVA, con verifica istantanea di 
tutti i movimenti per periodo o globali insoluti 
o saldati. Estrazione per periodo o per sche- 
da contabile per facilitare tà dichiarazione 
IVA (clienti e fornitori). Stampa globale archi- 
vio, movimenti insoluti, movimenti contabi- 
lizzati, estratto per periodo 0 per scheda. Ri- 
chiamo e selezione e stampa delie scadenze 
di pagamento, il programma gestisce 250 
movimenti contabili per periodo con un mas- 
simo di 2500 movimenti per dischetto. 

Cod, c/d 0120 

contabilità semplificata 

il programma permette di registrare tutti i 
movimenti contabili {dare/avere) sia per 
clienti, per fornitori e per conti generali in 
partita semplice. Possibilità di estrazione per 
bilanci di verifica. Schede con talli (clienti/ 
fornitori) generali (banche/cassa/ eie.}. 
Stampa per periodi aziendali scadenziario 
pagamenti sospesi incassati e partitóri, \\ 
passaggio tra le gestioni Client i/forni tori/ 
conti generali, non richiede il caricamento di 
ulteriori programmi. Il programma può gesti- 
re 250 movimenti contabili per periodo con 
una capacità massima di 2500 movimenti 
per dischetto, Cod. c/d 0121 

GESTIONE CONDOMINIO 1 

Il programma consente la gestione comple- 
ta, m tutte le fasi, di uno o ;p?u condomini sen- 
za limitazione del loro numero. Permette di 
gestire per singolo condominio fino a 10 sca- 
le con 30 appartamenti ciascuna. Il totale de- 
gli appartamenti resta sempre di 300. co- 
munque suddivisi, per ciascun disco, Crean- 
do l'archivio relativo ai condominio e gesten- 
done l'anàgrafica Si ha la possibilità di inseri- 
re inoltre le anagrafiche dei vari utenti suddi- 
visi per scala. Il programma consente la ge- 
stione del bilancio preventivo e le stampa 
dello stesso per singolo condomino o per 
scala. Permette la memorizzazione di tutte le 
voci di spesa e tà suddivisione mille&imale 
delle stesse con stampe relative. Produce le 
stampe relative al rendiconto annuale per 
scala e per appartamento. Stampa gli avvisi, i 
solleciti di pagamento e le lettere di convo- 
cazione di assemblea, Cod. c/d 0130 


DISPONIBILITÀ IMMEDIATA DI ALTRI PROGRAMMI PER OGNI APPLICAZIONE. 
TELEFONARE A: 


leoni 


S.r.l, 


Àk 


20142 MILANO - VIA DON RODRIGO. 0 - TEL. O2/B467370 




1 . Le altre funzioni 


Funzioni matematiche 

Routine usate di frequente, come quelle neces- 
sarie per ottenere la parte intera (INT), il logaritmo 
e r antilogaritmo di un numero (LOG ed EXP) i e 
le funz ioni trigonometriche (ad esempio SIN) 
sono presentì nel BASIC sotto forma di funzioni di 
libreria di cui esamineremo numerosi esempi nel 
corso delle prossime lezioni. 

Argomenti 

Tutti i nomi di funzione sono seguiti da un'e- 
spressione (argomento) fra parentesi. La funzione 
agisce sull' argomento, in altre parole, nella routine 
standard rappresentata dal nome di funzione viene 
usato il valore deir espressione. Per esempio 

100 LET S - SQR{B*B - 4*À*C) 
calcola la radice quadrata dell* espressione fra pa~ 
rentesi, cioè B2 - 4 AC f colloca il risultato nella 
cella S. 

Per ciò che riguarda il valore delTargomento re- 
lativo ad una certa funzione, ci possono essere dei 
limiti. Per esempio, non è possìbile usare la radice 
quadrata di un numero negativo, quindi Targomem 
to usato con SQR non può avere valore negativo. 
La funzione TAB, seguita da un punto e virgola, fa 
si che i caratteri vengano inviati nella colonna suc- 
cessiva a quella del valore del l'argomento; quindi 
tale valore deve corrispondere ad una possibile po- 
sizione di colonna. La virgola, al posto del punto e 
virgola, invece, ha un effetto diverso. 

Uso delie funzioni di libreria 

Le funzioni dì libreria vengono usate nelle istru- 
zioni LET o PRINT da sole o in espressioni di qual- 


siasi grado di complessità che possono a loro volta 
contenere altre espressioni di libreria. Il calcolo, 
anche in questo caso, viene eseguito a partire dalla 
parentesi più interna. 

Troncamento 

Già conoscete la funzione INT clic permette di 
ottenere la parte intera dì un numero con cifre 
decimali, vale a dire laniero maggiore non superio- 
re all argamento. Se quest’ultimo è un numero po- 
sitivo, le cifre decimali vengono semplicemente eli- 
minate dalla funzione e il numero che ne risulta è 
detto '‘troncato". L'istruzione 

)10 LET B= INT(À) 

ad esempio, se A è uguale a 15,36 pone in B il solo 
valore 15. Ricordate però che dopo l'esecuzione 
dell’istruzione LET, À non viene modificato e con- 
tìnua a contenere il valore con le cifre decimali. 

Se invece A contiene it valore -15,36, il valore 
intero posto in B non è - I 5 {dato che è maggiore di 
-15,36), ma -16. In questo caso, B non contiene il 
valore troncato di A, 

Per ottenere il valore troncato di un numero 
negativo, prima di usare la funzione INT, occorre 
innanzitutto togliere il segno usando la funzione 
AB 5, che considera il valore assoluto del suo argo- 
mento (cioè permette di ignorare il segno), e poi 
utilizzare la funzione SGM Quest 'ulti ina fornisce il 
valore 1 se il suo argomento ha un valore positivo, 
-1 se il suo argomento ha un valore negativo e uno 
zero se il valore del suo argomento è zero. Così , ad 
esempio: 

1 20 LET B = SGN(À)*1NT(ÀBS(A) ) 
moltiplica la parte intera de) valore assoluto di A 
per il suo segno, in modo che B contenga il valore 
troncato di A se A è positivo o negativo. Suppci- 
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nendo che A contenga -15,36 come nelFesempio 
precedente, ÀBS(À) fornisce il valore 15,36, 
INT(ABS(À)) il valore 15 e SQN( A )* INT ( A BS ( A ) ) 
moltiplica 15 per -1 dando come risultato il valore 
-15, 

L'arrotondamento 

I numeri spesso hanno bisogno di essere arro- 
tondati ad una cifra decimale inferiore o al numero 
più prossimo in termini di valore. Cosi aggiungendo 
0,5 ad un numero, prima dì troncarlo, se ne ottiene 
1 ? arrotondamento alFintcro immediatamente supe- 
riore o immediatamente inferiore. Per esempio 
130 LET B - 1NT(À + 0,5) 
permette di collocare in B 24 se A contiene, suppo- 
niamo, il valore 24,3 e 25 se contiene il valore 24,5 

o 24,6. II programma riportato nella tabella 7,1 
mostra in modo più chiaro come funziona questo 

metodo, 

20 FRI NT 11 ANGOLO GRfìlI MINUTI “ 

30 FRI NT 
48 INPUT r\ 

5 S IF THEN 119 
60 B~INT<R> 

70 REM fìRRQRGNBflMEHTO 
38 Ms=INT«fi-B>« 0 + 0 * 5 > 

90 PRIN 7 R;TflB< 18 >;D,TRB( 17 >;M 
100 00; 040 
1 10 END 

Tabella 7.1 Arroto rida mento al primo più prossimo 

I valori degli angoli, introdotti sotto forma di 
decimali di grado, vengono messi in uscita in gradi 
e primi, arrotondati al primo più prossimo. 

Per effettuare un arrotondamento ad una certa 
quantità dì cifre decimali, prima dì aggiungere 0,5, 
occorre dividere il numero per un fattore di scala, 
troncando e poi moltiplicando per lo stesso fattore. 
Per esempio, per arrotondare alla terza cifra deci- 
male, il fattore di scala è 0,001 , come neìl ìstruzio- 
ne 

140 LETP2 - 1NT(P1/Q,001 +0,5)*0,Q01 
che pone in P2, anziché il valore 3,14159, quello a 
tre cifre decimali, 3,142* 

In generale, se iì fattore di scala è contenuto in 
F, ^espressione può essere arrotondata usando 


Fistruzione 

INT ( e spressio ne )/F + 0,5 )*F 
che funziona anche quando, ad esempio, si desidera 
arrotondare un numero alla decina (in questo caso, 
F è uguale a 1 0). 

Radici quadrate 

fi 

Il calcolo delle radici quadrate viene eseguito 
dalla funzione di librerìa SQR. Ricordate che l'ar- 
gomento non deve avere un valore negativo, quindi 
per controllare il segno usate prima di tutto la fun- 
zione SGN, come indicato nella tabella 7.2. 

76 INPUT N 

86 F0R 1=1 TG N 

90 INFUT Rj. Bj> C - FRI NT 

100 R= B#B-4fcfì*C 

110 1F SGNCR}=-1 THEN 150 

120 R*SQRCR> 

130 FRI NT "RRP. GURD.=”R 
135 PRINT"FER''iR;BJC 
140 GOTO 180 

150 PRINT^RISULTRTO NE6RTIV0" 

155 PRI NT"PER " ; fi ; B * C : PRINT 
160 NEXT I 
170 ENIì 

Tabèlla 7.2 Uso delle funzioni SGN è $Gft 

Il programma riportato nella tabella 13 calcola 
e visualizza il diametro in metri lineari {arrotondati 
alla seconda cifra decimale) delle cisterne cilindri- 
che, dato il volume V (in litri) e tre altezze stan- 
dard espresse in metri. La formula per iì calcolo del 
volume di un cilindro dì altezza H è e raggio r è la 
seguente: 

V = ?7r 2 h 

Quindi il diametro d è dato dalla formula 



20 PRINT" V0LUM. RLTEZ* DIRM* " 
30 FRI NT "LITRI METRI METRI" 

40 FRINT" — — 

5S TRI fi Iflm 25* l i?5 

60 INPUT V 

30 iF V=8 THEN 160 

35 PRIMI 

90 POR 1=1 10 3 
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10S READ H 

1 10 C«INT<SQS<y/< 1900*3. 142*H>>#200+0.5; 
1 20 PR INT TRE < 1 > ; V ; TRE < 8 > J H ; TRE < 1 S> ; 3 
130 NEH! I 
140 RESTOSE 
150 GOTO 68 
1 60 END 

Tabella 7.3 Calcolo de'- diapiro di alcune sistemo cilindriche 

Nel problema, le tre altezze standard sono con- 
tenute in un’istruzione DATA e vengono usate una 
dopo Faitra per il calcolo e l’uscita del diametro D 
per ogni volume V, Ogni volta che si esegue istru- 
zione READ H (linea I 00). viene preso il valore 
successivo de ir istruzione DATA, Quindi, alla prima 
esecuzione del loop POR, 1 1 viene assunta uguale a 
1. la seconda, uguale a 1,25 e la terza uguale a 1.7, 
Poi è necessario ripristinare il puntatore DATA al- 
f inizio dei valori DA I A pronti per altri tre passaggi 
attraverso iE loop con il successivo valore di V, 
L'operazione viene eseguita con l’istruzione RE- 
STORE della linea 140, 

Ora provate ad usare il programma per calcolare 
il diametro di due cisterne con un volume rispet- 
tivamente di 50 e 1000 litri (1000 litri = 1 ni 3 ). 
Troverete i risultati esatti nella tabella 7.4. 


>;/l m 

valore - if /2 e il valore 7)7 2. 


VOLUME 

ALTEZZA 

DIAMETRO 

litri 

metri 

metri 

500 

1 

,8 

500 

1.25 

.71 

500 

L75 

.6 

1000 

1 

1,13 

1000 

1.25 

EOI 

1000 

1.75 

.85 

TabeEls 7.4 Risultati 

dei programma riportato 

neila tabeÈla 7.3 


Funzioni trigonometriche 

Seno, coseno e tangente possono essere calcolati 
rispettivamente con le funzioni SIN. COS e TAN 
seguite da un valore angolare fra parentesi espresso 
in radianti. Per esempio 

100 LET' X = GGS(B) 
pone il coseno di 13 (in radianti) nella cella X. 

Un’altra funzione disponibile c quella per il cal- 
colo della tangente inversa, cioè Farcotangente, che 
ha come argomento la tangente dell’angolo da cal- 
co lare. Quasi i risulterà espresso in radianti fra il 


i 

Per Fango lo x. tan x= 


seno X 


e sen 1 x+eos* x = I 


cos x 


Quindi, il seno e il coseno inversi di x possono 
essere espressi ne! modo seguente: 


seno"’* = tan 3 


cos 'x — — tan 


senox 

V(1 -senoht) 


cos x 

V(1 -cosò*) 


■ - .ai) 


- . . (7.2) 


Se 0< x<tc/2 i coseni sono positivi = cos x 
se t/2 < x<JT i coseni sono negativi = -cos(jt-x ). 

L’equazione (7.2) è vera in entrambi ì casi. Se 
cos x > 0 5 l’espressione fra parentesi è positiva e 
l’equazione (7/2 ) fornisce l’angolo come x; se cos 
x<o, l’espressione fra parentesi è negativa e F equa- 
zione (7.2) calcola l’angolo come jt-x. 

Stabilito che S sia il seno dell’angolo o che C sia 
il coseno dell’angolo, per calcolare Fango lo A in 
radianti si possono usare le seguenti istruzioni in 
BASIC: 

I 10 LET A - ÀTN(S/SQR(! - S*S)) 

120 LET A =- ATN(C/SQR( \ -C*C))+ 1 ,5708 
+ 1 ,5708 

dove Jt/2=h57Q8. 

Evitate, tuttavia, di usare la formula riportata 
qui sopra se S- L ( l'angolo èjtf/2) o C = I i l'angolo è 
0 ). 

In molti computer il pi greco è disponibile come 
funzione di libreria. In alternativa, il suo valore nu- 
merico può essere usato come costante, oppure po- 
trà essere calcolato con l’istruzione ATN(l)*4j da- 
to che la tangente di .t/ 4 radianti è uguale a I . 

Logaritmi e antiiogaritmi 

I logaritmi e gli antiiogaritmi delle espressioni 
possono essere calcolati rispettivamente con le fun- 
zioni LOG e EXP. Per esempio, la esima radice di 
un numero può essere calcolata dividendo il logarit- 
mo del numero (y) per x e prendendo I ardi Ioga rii - 
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ino, secondo una forma di espressione che è chiara- 
mente sintetizzata nell’ istruzione BASIC 
100 LEI R = EXP(LOG(Y)/X) 
la cui esecuzione fa si che R contenga la radice 
richiesta. 

La funzione LOG calcola il logaritmo del suo 
argomento in base e: si tratta dei cosiddetti logarit- 
mi neperiani (o naturali). Poiché 


iog r y 


log 10 y - - 


log e 10 


l'istruzione seguente calcola il logaritmo di un nu- 
mero (Y) in base 10: 

110 LET T- LOGfY)/LOG(l 0) 

Allo stesso modo, Fantilogaritmo viene calcola- 
to moltiplicando il logaritmo in base 10 per log e 
prendendo F antilogaritmo del risultato nel modo 
seguente: 

120 LET A - EXP(T*LOG(10) 
dove e ha il valore 2,7182818 con 8 cifre signifi- 
cative* La funzione EXP eleva alla Xesìma po- 
tenza* dove X è il suo argomento. In altri termini, 
EXP(X) = e x. 

Vedremo comunque meglio in seguito il mo- 
do di operare di questa funzione. 


Funzioni iperboliche 


Le funzioni iperboliche possono essere espresse 
nella forma usala negli esempi che seguono: 


1 


senh x = - (e* — e *) 

w 


1 


cosh h = ^ (e 7 + e ') 


tanh x = 


senh x 


e* — e"’ 


cosh x e 1 4- e 1 

Li seno iperbolico del numero presente nella cel- 
la X viene posto nella cella Y dalia seguente istru- 
zione LET: 

110 LET Y= (EXP(X) - EXP(-X))/2 


La funzione TAB 


La funzione TAB, che conoscete per essere stata 
utilizzata in molti degli esempi già riportati, può 


essere usata solo nelle istruzioni PRINT per dare la 
posizione di colonna dell’uscita successiva. 

Assumendo che P sìa qualsiasi espressione che 
abbia un valore compreso fra 0 e 255, TÀB(P) se- 
guito dal punto e virgola e da una variabile o dà 
un’espressione* fornisce l'uscita che inizia dalla co- 
lonna INT(P+1). 

Numeri casuali 

Un’altra funzione di libreria prevista dal compu- 
ter ■ è la funzione RND, che consente di generare 
numeri pseudocasuali scegliendo un numero a caso 
compreso fra 0 e L La funzione può essere usata 
nei programmi per determinare il verificarsi o meno 
dì certi risultati nei giochi, oltre che per simulare la 
casualità nelle applicazioni scientifiche e gestionali. 

La forma in cui la funzione si presenta è 
RND(X ), dove X è un numero fittizio (preforma ) 
senza alcun valore che determina il punto di par- 
tenza della stringa di numeri generati. Cosi, ad 
esempio ^ RND(7) genera uni sequenza differenzia- 
le a partire da RND(3). Ma poiché RWD(7 J è fissata 
all 1 interno di un programma, ad ogni esecuzione 
genera sempre la stessa sequenza. 

1 numeri casuali generati in questo modo devo- 
no sempre essere manipolati. Per rappresentare, ad 
esempio, il lancio di un dado, occorre generare in 
modo casuale i suoi numeri interi da 1 a 6, Per far 
ciò* verrà utilizzata l’istruzione seguente: 

100 LET T - INT(6*RND{3)+ l) 

dove +1 ha lo scopo di impedire che Finterò tron- 
cato venga a trovarsi fra 0 e 5* 

Se é necessario generare dei numeri per rappre- 
sentare un campione dì una distribuzione unifor- 
me, sarà sufficiente una soia istruzione simile a 
quella riportata qui sopra. Per casi dì simulazione 
più complessa, invece, è spesso necessario eseguire 
dei campionamenti a partire da una data distribu- 
zione di frequenza. Una subroutine particolarmen- 
te adatta in questi casi è riportata nel capitolo 9, 
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Commodore 64 


La gestione degli sprite 


Pensiamo di far cosa gradita ai lettori che, non conoscendo bene la lingua inglese, trovano 
difficoltà nella comprensione di alcuni capìtoli del manuale d istruzione. Era inevitabile che, tra i 
numerosi argomenti trattati la scelta cadesse sulla gestione degli sprite, una delle caratteristiche 
peculiari della macchina CBM 64, 


GLI SPRITE (letteralmente, spi- 
riti, folletti) sono controllati da 
un apposito circuito integrato del 
Ó4 capace di manipolare le infor- 
mazioni inviate allo schermo. Ad 
esso è affidato il duro compito di 
creare, spostare, colorare e modi- 
fìcare immagini sul video. 

li circuito di visualizzazione 
possiede 46 differenti locazioni 
“acceso/spento” che si compor- 
tano, dal punto di vista della loro 
accessibilità da parte dell’utiliz- 
zatore, come delle locazioni di 
memoria. Ciascuna di esse si rife- 
risce ad una serie di otto blocchi 
e ciascun blocco può essere posto 
nella condizione di acceso c 
spento. Non spaventatevi: appro- 
fondiremo (e semplificheremo) 
più tardi questi concetti. 

Dato che il Sistema Operativo 
(O.S.) del computer “vede” il cir- 
cuito integrato come una memo- 
ria, simile, agli effetti del com- 
portamento, ad una comune me- 
moria RAM, sarà possibile co- 

4 

manicare ì nostri ordini mediante 
delle istruzioni POKE che, (lo di- 
ciamo per i principianti) con- 
sentono di scrivere direttamente 
un valore interno compreso tra 
zero e 255 in una qualsiasi loca- 
zione di memoria. Per esempio 



10 15 

colonne 


con 


PQKE 828,15 


il CBM 64 “scriverà 11 il valore 15 
nella locazione N. 828. Si ricorda 
che non è possibile scrivere impu- 
nemente ciò che si vuole in qual- 
siasi locazione. Alcune di queste, 
infatti, devono essere utilizzate 
esclusivamente dall'O.S., ed una 
loro alterazione porta alla “di- 
struzione” del sistema. Ciò signi- 
fica che è necessario spegnere e 
riaccendere Tappare echio perden- 
do, però, tutto ciò che era stato 
fino a quel momento memorizza- 
to, 

Tornando a noi, dovrebbe es- 


sere chiaro che mediante oppor- 
tune PGKE saremo in grado di 
controllare la formazione delle 
immagini sullo schermo. 

Sempre grazie al comando 
POKE, ci serviremo di un'area 
della memoria RAM del 64 per 
depositarvi ì dati relativi alia defi- 
nizione delPimmaglne che voglio-- 
mo visualizzare, Otto locazioni di 
memoria, che si trovano subito 
dopo quelle destinate allo scher- 
mo, comunicheranno al compu- 
ter il luogo in cui si trovano le 
informazioni che definiscono le 


CompvtorCluij-35 



Programma n.ro 1 


1 REFI m* SPI? ITE DI UNR MONGOLFIERA 

RINT 1! T^ REM CANCELLAZIONE SCHERMO 


5 P 


10 V-53243 1 


REM PRIMO I Nili RIZZO DEL C.I. 6566 VIDEO INTERFACE CONTROLER 


11 POKE V+21 j 4 : REM ASILI TAZ IONE SPRITE N„2 

12 FOKE 2842,13: REFI RIFERIMENTO ni TREDICESIMO BLOCCO 
20 POR Hf8 TG 62= READ Q- POKE 832+hLQ: NEKT 

30 FOR X=0 IO 258 


40 

f.U 

O 

LL 

+ 4, 

X : R 

SI MG 

TIFICA 

DELLA 

•l.’L 

ORSI 

HATA 

ORI 

ZZO NT 

ALE 

<iO 

53 

POKE V 

*5, 

X: REM «DEIFICA 

DELLA 

COORTI 

HRT A 

ViiK 

TI GAL 

E <\ 


60 

r€XT X 













70 

GOTO 3 

0 
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PER LO 
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220 
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O 

255, 

224 ,i 

3,255, 

224, 

2, 

255, 

160, 

1 ,i 

127, 

64 


238 

DFlTFi 

1 ■■ 

62, 

64, 

0,156, 

128, 

0, 

i 56 , 

123, 

0, 

73, 

0, 

0 

248 

DfiTR 

73, 

8, 

8.i 

62, 0, 

0, 

62 , 

0 , 

e, 

62, 

|--T. 

0, 

28, 


immagini desiderate. 

Una definizione 

Prima di passare ai consueti 
esempi, sarà opportuno definire 
che cosa è uno sprite* Tenendo 
presente che per dot sì intende 
un singolo puntino luminoso vi- 
sualizzabile sullo schermo e che, 
tanto per intenderci, un qualsiasi 
carattere alfa-numerico o grafico 
è contenuto all* interno di una 
matrice di 8x8 punti □ dot, dire- 
mo che uno sprite è una immagi- 
ne larga 24 ed alta 21 dot. E 7 
possibile controllare fino ad otto 
sprite contemporaneamente sullo 
schermo che, considerato come 
una griglia, è del formato di 320 
x 200 punti, Volendo far appari- 
re una mongolfiera, la soluzione 
presentata in figura 1 servirà da 
esempio per comprendere il pro- 
gramma N. L In pratica si tratta 
di tracciare, su di un foglio di 
carta a quadretti, una griglia di 
24 x 21 quadratini che, in tale 


rappresentazione, simuleranno la 
presenza o l’assenza del corri- 
sp ondante puntino luminoso* 
Sulla sommità della griglia cosi 
tracciata scriveremo tre volte, in 
corrispondenza di ciascuna co- 
lonna, la serie di numeri 128 # 64, 
32, 16, 8, 4, 2, 1 che, come si 
può notare, sono ciascuno la me- 
tà de! precedente. Le righe saran- 
no ovviamente numerate da 1 a 
21 . 

Fatto questo anneriamo a ma- 
tita i quadretti che dovranno es- 
sere visualizzati e lasciamo bian- 
chi gli altri* Per semplicità, come 
abbiamo detto, supporremo che 
il disegno desiderato sìa proprio 
la mongolfiera riportata sul ma- 
nuale di istruzione, À questo 
punto un quadratino annerito 
rappresenterà un 1 mentre quello 
bianco uno 0* Considerando la ri- 
ga N. 1 (cioè la prima in alto for- 
mata, come tutte le altre, da tre 
gruppi continui di otto caselle) 
avremo: 

* Primo gruppo: 00000000 


■ Secondo gruppo: 0 1 1 il 1 II 
* Terzo gruppo; 000 0 0000 
A questo punto si calcolerà 
per ciascun gruppo il valore tota- 
le che è dato dalla somma dei 
corrispondenti valori dì ciascuna 
casella in cui è presente un uno. 
Chiariamo le idee: il primo grup- 
po di caselle è formato intera- 
mente da valori nulli e 3 di conse- 
guenza, il valore totale sarà zero. 

11 secondo gruppo di otto valori, 
invece, è formato da uno zero e 

da sette “1”, In questo casi si ha: 
128 64 32 16 8 4 2 1 + Seriedi 
numeri 

0 1111111+ Val. del gruppo 
di dot 

0+64+32+ 1 6+ 8+4+ 2+ 1 = 127 - 
Val. totale gruppo 1 . 

Anche il terzo gruppo di valo- 
ri, come il primo, è formato solo 
da 0 e fornisce valore nullo. 

La prima istruzione del prò* 
gramma che avrà il compito di vi- 
sualizzare la mongolfiera sarà co- 
stituita proprio dai tre valori cal- 
colati DATA 0,127, & E* intuiti- 
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Programma n.ro 2 

i REM *M SPRITE DI DUE MONGOLFIERE #** 

5 PRIN?"IT : ; REM CANCELLAZ I ONE SCHERMO 

10 v=~S24S REM PRIMO INDIR! 220 DEL C.I. 6566 < VIDEO INifcRFfiCt 


--- : i-ttì'’-';-’: , — ri \ 

i hl-LLiP. ì 


'LI FOKE V+2l 1 4 : SEM ABILITAZIONE SPRITE N.2 

12 FOKE 2042, 13= REM RIFERIMENTO RL TREDICESIMO BLOCCO 

14 FOKE V+21 12 : REM FSILITHZIONE SPRITE N.3 

15 POKE 2843.- 13 : REM RIF.FER LO SPRITE 3 Ri- TKìlB, BLOCCO 
20 POR N=9 TO 62 ; READ 0 : POKE 832+N,Q‘- NEKT 

25 FOKE 4 • POKE v+23,-4- RtM RADDOPPIO DiilcììSiONi '-Le ,i9 = ¥, 
30 F OK K— iO i u L0O 

43 FOKE V+4.-X- REM MODIFICA BELLA COORDINATA ORIZZONTALE <X> 

53 FOKE V+5.' X : REM MODIFICA DELLA COORDINATA VERTICALE (V) 

52 POKE v+f... X+56 ; REM FOSIZ. SPRITE H.3 A DESTRA DEL PRIMO 

54 FOKE V>7, K-r 38 : REM FOSIZ, SPRITE li- 3 IN BASSO RI3.P, ftL PRIMO 


-'■IlL- 7 -, I -' : - 


iij ! ' : 


2 .i. -0 : -■ 
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db. 


vo che il calcolo fatto per la pri- 
ma riga dovrà essere fatto per le 
altre venti ottenendo alla ime 
una serie di 3x21= 63 valori da 
inserire nel programma sotto for- 
ma di DATA che verranno op- 
portunamente letti da READ ed 
inseriti in memoria da POKE, 

D lettore farebbe bene a veri- 
ficare che i data contenuti nel 
programma N. I non sono altro 
che il risultato dei semplici calco- 
li precedentemente illustrati. Una 
volta trascritto correttamente il 
programma si dovrebbe vedere la 
mongolfiera attraversare lo scher- 
mo con un movimento piuttosto 
graduale, e non a “scatti", che la- 
scia intravedere le straordinarie 
possibilità di animazione offerte 
dal CBM 64. 

Prima di capire perchè la 
mongolfiera,,, si muove, è oppor- 


tuno prestare la nostra attenzio- 
ne ai particolari valori che com- 
paiono nel programma, Anzitut- 
to facciamo notare esplicitamen- 
te che alla variabile V è affidato 
il compito di contenere il valore 
53248 che rappresenta la prima 
locazione di memoria dedicata al 
circuito integrato 6566 incarica- 
to, appunto, di gestire gli sprite. 

Assegnando a V quel valore 
sarà più semplice, nel resto del 
programma, ricorrere a banali 
somme (V+21, V+5, ece,)* Per in- 
dividuare la particolare locazione 
di memoria interessata da 
un * istruzione. Tenendo quindi 
presente il valore 53248, aggiun- 
gendo ad esso i valori seguenti si 
otterrà l’indirizzo della locazione 
che ha il compito di svolgere par- 
ticolari funzioni: 

0 Coordinata X dello sprite N. 


0. (Non considerato nel program- 
ma). 

1 Coordinata Y dello sprite N. 0 
(non considerato nel program- 
ma). 

4 Coordinata X dello sprite N, 2 
(gestito dal programma N. 1 ), 

4 Coordinata Y dello sprite N. 2 
(gestito dal programma N. 1). 

16 Bit più significativo per ia 
coordinata X (vedi dopo). 

21 Interruttore per gli sprite: cia- 
scuno degli otto bit di questa lo- 
cazione rappresenta il corrispon- 
dente sprite: 0= Assente; 1 = pre- 
sente. 

29 Raddoppio della dimensione 
orizzontale, 

23 Raddoppio della dimensione 
verticale. 

39-46 Colori per gii sprite. 

Oltre alle informazioni prece- 
denti bisogna comunicare al C.I. 
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versare lo schermo dall'angolo in 
alto a sinistra fino alla parte infe- 
riore verso destra. 

Il rigo 70 non fa altro che ri- 
petere il cielo indefinitamente. 

Proviamo ora ad aggiungere il 
rigo seguente senza modificare 
nulla nel resto del programma: 

2 5 P 0 K E V+23.4: POKE 
V+29,4: REM ESPANSIONE 

e battiamo RUN. Noteremo che 
le dimensioni dello aprite sono 
raddoppiate sia nella direzione X 
(V+23) sia nella Y (V+29). Si fa 
notare esplicitamente che non è 
possibile andare oltre il semplice 
raddoppio delle dimensioni* che 
ci si può limitare a raddoppiare le 
dimensioni di uno solo dei due 
assi e che, per quanto riguarda 
fubìcazìone dello sprite, il primo 
punto in alto a sinistra è sempre 
posizionato nello stesso luogo: 
Pincre mento dell’area viene po~ 
sto a destra ed in basso rispetto 
allo sprite non espanso (fig. 2). 

Il programma N. 2 rappresen- 
ta una sofisticazione dei N, 1 da- 
to che fa apparire due sprite. 


Abbiamo detto alFinizio che 
quando digitiamo un qualsiasi ta- 
sto, sullo schermo appare il carat- 
tere corrispondente al tasto pre- 
muto definito in una matrice di 
puntini elementari (dot) del for- 
mato 8x8. 

Il posizionamento degli sprite 
sullo schermo 

Poiché lo schermo del CBM 
64 è formato da 25 righe e 40 
colonne* dovremmo avere a di- 
sposizione 25x8=200 punti in al- 
tezza e 40x8=320 dot in larghez- 
za per un totale di 64000, 

A parte questo, dal program- 
ma N. 1 sì può notare che, men- 
tre hi altezza è possibile sfruttare 
appieno il valore 200, in larghez- 
za ciò non può avvenire perchè il 
valore massimo dell 5 argomento di 
una POKE può essere 255, Come 
facciamo allora a sfruttare i 320 
dot che i 64 mette a nostra di- 
sposizione? 

À questo inconveniente provvede 
il registro 53264 che, bit per bit, 
contiene gli otto bit più significa- 
tivi degli indirizzi di schermo dei 


corrispondenti sprite. Spieghia- 
mo meglio. Riferendosi alla posi- 
zione X dello sprite N. 2 (indiriz- 
zo 53252), dando il comando 
POKE 53252,30, imporremo ai- 
r immagine di visualizzarli in cor- 
rispondenza del trentesimo dot. 

Se però diamo anche il co- 
mando POKE 53264,4 con tale 
operazione poniamo ad uno il bit 
N.2 (corrispondente allo stesso 
sprite). Ciò significa, per lì CI. 
6566, che il byte da considerare 
non è più lungo otto bit, ma no- 
ve: il nuovo bit, il più significati- 
vo, è proprio quello contenuto* 
in corrispondenza dello sprite m 
questione, nel byte 53264. E* co- 
me se ciò potessimo scrìvere PO- 
KE X,320 + 

Si potrebbe obiettare che pas- 
sando da otto a nove bit il valore 
massimo passa da 255 a 512 
mentre è sufficiente arrivare a 
320 per sfruttare completamente 
lo schermo. Per calcolare con 
esattezza la posizione dello sprite 
sullo schermo è quindi necessario 
non superare il valore di 320 nel 
calcolare Y argomento dei POKE 
indicati precedentemente. 


Il glossario 
deilo "sprytese" 

Lo scopo del presente articolo non è 
quello di approfondire le regole deità 
matematica binaria p pur tuttavia rite- 
niamo indispensabile che il lettore 
chiarisca alcuni concetti per meglio 
comprendere il listato ed altri articoli 
che trattino di notazione binaria. 

Inizieremo con la definizione di tre 
termini: 

Bit, E* questa la più piccola informa- 
zione che un qualsiasi computer è in 
grado di memorizzare , Si può pensare 


al bit come ad un interruttore che può 
essere acceso o spento, Nel primo caso 
il valore dei bit è I; se invece esso è 
nella fase di “spento ”, vale zero. 

L 'informazione di livello imme- 
diata mento superiore al bit è il byte 
( vedi sotto}. 

Byte, Viene definito come una serie di 
bit . Poiché, nella massima parte dei ca- 
si, un byte è formato da otto bit, è 
possibile avere un totale di 256 possi - 
bili combinazioni dì bit. In altre parole 
se ciascuno degli otto bit vale zero, il 
byte corrispondente sarà : 

00000000 = 0 


mentre se tutti i bit sono al valore uno 
il byte varrà : 

(BINJ 1I1W1I = (DEC) 255, 

Si fa notare che un bit può avere 
solo due valori: Oe f I bit sono nume- 
rati a partire da destra (bit N. 0) a sini- 
stra (N. 7 che è però,,, Lottavo). Inol- 
tre la posizione di un bit all’interno del 
byte determina il “peso ” del suo valo- 
re . Per esempio dei due byte: 

* 10000000 
* 00001010 

il primo t benché contenga un solo 
“uno", vale più del secondo (che di l 
contiene due) perché l'uno sì trova nel- 


Cvmputer C4ub- 39 






la posizione N. [ 7, Il bit posto ad urto 
in una certa posizione partecipa alla 
somma che determina il valore dell 'in- 
tero byte; vediamo ora in che modo: 

Il byte indicato con a) ne d'esempio 
dì prima contiene un uno in settima 
posizione. Tale ' ‘presenza", da soia, va- 

■ - i 

le 277 f da e elevati alla settima poten- 
za). Poiché gli altri bit hanno un valore 
nullo fo y se preferite sono "assenti" o 
“spenti’*}, essi non partecipano ad au- 
mentare il valore del byte . 

Guardiamo invece II byte del se- 
condo caso. Il valore del byte sarà dato 
dalla presenza degli imi in rapporto al 
“peso M che posseggono: 

Valore del byte -273 +271 - 9 
proprio perchè i due bit non nulli si 
trovano nelle posizioni N, 1 e Al 3, 

In definitiva, al T in terno di un byte . 
un bit è eguale ad uno h questo “parte- 
cipa al valore totale del byte elevando 
il numero due alla potenza corrispon- 
dente alla posizione del bit stesso al- 
V interno del byte. 

Si ricorda che 270 -le non zero 
come potrebbe sembrare a prima vista. 
Registro, Questo è definito come un 
blocco di byte concatenati tra loro. 
Nel nostro caso particolare per registro 
intenderemo un solo byte. Una serie di 


regi s tri viene chiamata Mappa di regi - 
Stri che altro non è se non una carta 
contenente una serie di in formazioni 
interessate tutte nello svolgimento di 
un particolare compito. Un esempio 
concreto di una mappa dì registri è 
rappresentata dai 63 byte contigui ne- 
cessari a definire l 'immagine dì uno 
sprite . 

In genere ogni registro controlla 
una funzione differente, mentre il regi- 
stro che abilita gli sprite a comparire o 
scomparire viene più propriamente de- 
finito registro dì abilitazione , Conti- 
nuando negli esempi, il registro che 
raddoppia le dimensioni degli sprite 
viene chiamato registro di espansione 
X, oppure Y, a seconda dei casi. In 
ogni caso , e senza sor ti lizzare troppo , 

chiameremo registro il byte che svolge 
un determinato compito . Molte fun- 
zioni non richiedono un intero byte 
per cene operazioni, e pertanto dedi- 
care un intero byte sarebbe uno... spre- 
co. Pensiamo ad esempio alla possibili- 
tà di far apparire { o accendere) uno 
sprite e a quella di cancellarlo dallo 
schermo. Qualunque sia lo sprite, sarà 
sufficiente un bit che , posto ad uno 
comunicherà al circuito integrato 6566 
l'ordine di visualizzarlo, e di spegnerli 


in caso contrario. Ebbene il byte 
53269 (nel programma , 53248+21 riga 
II) formato, come tutti gli altri , da 
otto bit, rappresenta proprio gli otto 
interruttori che accedono fse posti ad 
uno) oppure spengono gli sprite inte- 
ressati dall 'operazione: di POKE. 

Vediamo ora in che modo calcolare 
il valore da inserire carne argomento 
.della POKE per accedere o spegnere un 
certo sprite. Supponiamo di voler ac- 
cendere il N.3 ed UN. 5 dì tenere spen- 
ti tutti gli altri ' 

L argomento varrà: 

273 + 275 = 40 

Di conseguenza il comando sarà: 
POKE 53269,40 

Tale comando, si badi bene . terrà 
accesi ì soli sprite 3 e 5 mentre spegne- 
rà gli altri eventualmente già presenti. 

Supponiamo ora di voler accendere, 
senza spegnere alcuno di quelli visua- 
lizzati, lo sprite 3 e 5 . Il comando è: 
POKE 53269 , PEEK( 53269) OR 40 

Tale comando, infatti, non modifi- 
ca la presenza di altri “uni” già presen- 
ti net byte in questione. 

Il programmino N.3 facilita il letto- 
re nell individuazione il valore decima- 
le corrispondente ad un valore binario 
lungo otto bit ■ 


3 REM W* PROGRAMMA PER E I SEGNARE **# 

4 REM *** SPRITE SU COMMODORE 64 

5 REM 

10 D I MM*< 251 ) ’ V=5324S ■ FOKEV+33 , 6 : POKES50 ,12S = POKEV+21 , 8 : POKEV+2? , 15 


j. .j 


I FFEEK <491 52 ) = 1 S9G0 T 0 ì 130 


18 POKEV+24,23 
20 PRINT II 3WL_ 


30 PRlì\T 3 n&miJ*\ 

40 ?Riì-n : m%mrER disegnare viene utilizzato jlt 

50 FRINÌ 51 SFOGLIO FORMATO DA 24*21 QUADRETTI . rt 
60 PRINT ll »*WihL DISEGNO PUÒ" ESSERE SALVATO T) 

70 PRIHT^WiSU NASTRO, i MODIFICATO 0 CANCELLATO. :1 
88 PRINT"»MMr' ANCHE POSSIBILE MEMORIZZARE" 

30 PRINT ,; »L / IMMAGINE SPECULARE CON ASSE DI” 

100 FRINÌ 55 ASIMMETRIA ORIZZONTALE 0 VERTICALE" ” 

110 PR INT 15 SBIjPPURE 4 COPIE SFASATE DI 38 GRADI," 
128 PRINT">imiM/EU/ ULTIMO CASO PERO' IL FOGLIO" 


» 
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70 Dr> 
Mrwnp 

1 i I 1 *M - I *1, 


ELRBCRRTORE NELLR 


RI =3T0 114 


RI =8 ; D2'S '■ FRI rì j I 


iT 11 


51 : ?RINT u MfcS=S I NISTRfi : PRIMI 1 JsMd)- 
: PRIMT l! :®k+SKFT*>CGLORR K : PR INI e JSB!k+CHriDR=CnrlC 
Y=X : V 1 «PEEK ( X > : V2-PEEK ( X+BX > 


230 >:=ni7 
248 GETfl*: ONPEEK < 654 > GOT0363 , 450 
250 IFRi-= l ’E' ; THENX=H-40 
250 I F R $= M X 11 THE NX~ X +46 
270 I Ffii=" S " THENX=X- 1 
230 IFFl#» B '* THENX=X+ i 
29.0 :FR$- !, tr 8070600 
380 POftEV , V i : PGKEV+Xft, V2 
3 ! 0 V=X : ¥ 1 =PEEK( X ) : V2==PEEK < V+DH > 
320 1 FX< 1 924OSX>2923GDTC230 
338 POKEX+DX. 5 : POR I =87010 •• NEX7 


THENX=H 


07HENPOKEY+EX/ V2 : POK 
EK < X> 0 1 £07HEN¥=X : V 1 


528 I FX< 1 024OS>;> 


548 FQKEX+DX^ 12 : PQKEXj 7 
558 GOTO240 

633 FOKEV >W1- POKEV+BX , V: 
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618 FORI =01062 : 3¥3( 43310) : N«PE£K<43236> : P0KE1612S+I , H ■ H$ < ! >=STR$<N> = NEXT 

623 PRINT" 3IWMMIt***E(X0 IL TUO CPFXRVORQ*m tt 

630 FOR 1*2043702043 : POKE 1 , 252 : MEX7 : POKEV+23 ,10: POKE V+2S , 1 2 

643 FORI =337042 : PCKEV+I, 3 : NEXT : PQKEV+21 ,15- POKEV, 78 : FOKEV*i , 56 

653 POKEV+2 , 123 : POKEV+3 , 75 : POKEV+a , 170 : POKEV+5 , 96 : PGKEV+6, 244 '■ POKEV+7 , 75 

663 FRI NT "'ilWllifllinmHH PREMI UNO DEI SEGUENTI TASTI*" 

670 FRINT t! ®9>U PER KOI IF ICRRE" : FRI NT :, »Bk2 PER SRLVfiRE" 

6S3 PRINT“)Sttk3 PER SALVARE 4 COPIE 3FAS. 33 GRADI" 

630 PRINr^SM PER SRL VARE 2 COPIE SPECULARI - 

733 PRIN7'-3»81k5 PER SALVARE 2 COPIE SPECULRRI 4 F 1 

713 PRINT"l®Sk6 PER CANCELLARE" 

720 GETR* : R=VfiUR$> : ONRGOTG1003, 1 100, 6230, 6000,6136, Ì73 
733 G0T0723 

1030 pRiNr'rr ipokev+zi , e 

1818 SVS(43152) 

1320 PRINTTRSC25)*! i! 

1833 FOR 1=07026 :pRÀNTTflB (37) "t " : NEXT 

■353 GOTO 190 

1100 IFN2=62G0T0l 150 

1105 PRINT :, ~SCSl5&IS«fIS!^^^R5ECCG CIO' 1 CHE VERRÀ ' SALVATO" 

1116 RRINT ,, iaw**»BE HPI CAMBIATO IDER PREMIA 3" 

112S PRINT''mM»iS!i»SRLTRI»ENTl PREMI 4M* 

1133 tìETR$:lFfì*O ,, S ll fWDR$O ,, N ,, COTOlÌ30 
1140 IFRÌ= ,, S B THEHPRIHT ;, T : PRINT '.N2=S2 : GOTO630 
1 153 PRINT 11 ^;^S3ffi«i3e?SSa63[Je5&iR“TENDERE PREGO" : 00703088 
lise PRINT VUOI UTILIZZARE ANCORA IL DISEGNO" 

1138 PRINT" S»8§®*?R£SEN7E IN MEMORIA PREMI k3 ,r 
1135 PRINT " )*ÌBlStSBP8sWRLTRII1ENT I PREMI kN i! 

1203 GE78S : IFRtO O !! N ,: GGT01 200 

1213 IFR$ = r ' §" THEHPR INT “ 3" : Xl=l 1 17 : DX-34272 : GOTO1800 

1223 GOTO 170 

1360 PRlNT , L’ifisIiIè®*MlKKÌSSK-^9SifS5i*35Si:3iRTTENDERE PREGO" : N1=1612S 
1318 F0RX=X2T0X337£FX4 : F0RK=B7QK 1 STEPK2 : N=3 = FORL= 1TGS 
1323 IFPEEK(X+K+L*U)=163THENOHLGOSUB5130,3230, 5333, 5406, 5563,5603,5708, : 
1333 NEXTL : M2=N2+Ì ; N$<N2)«STR$<N> 

1340 F0KEN1+N2, H • NEXTK , X 
1358 ONN3GOTOS300, S406, 6533 

1368 POKE2043, 253 : POKEV+21 , 3 : FQKEV+23, 9 : PGKEV+29, 3 : POKEV+1 , 75 
1378 GOTO 11 38 

3800 L=PEEK<45) : H=P£EK(46> : H<+H*256-l 140 :«2*M+4 : Ki=M2 

3050 FOR J=0TO 1 4 : F0RK=3T067 

3103 PuKEMl+K, 32 

3288 NEXT : M2®H2-s-76 : HI =H2 = NEXT 

3308 M2=H+2 : n 1 “M2 : H=8 

3480 FORJ=0TO14 : FORK=0TO16 : C*LEH<N«N» 

3503 FOR I =2T0C : Zi=H I D# < Ni ( N> , 1 , 1) = V=ASC(Zt> :?0KEH1 + I',V 
3683 NEXT : m =M 1 + 1- 1 : POKEH 1 1 > 44 : 1 FM=N27HENPuKEM 1 + 1,32: 00T03753 
3708 N=N+Ì : NEXT ■ PGKEMl* 1,32= M2«M2+76 : M 1 =H2 : NEXT 
3750 H=M ~2 : H= I NT < M/256 > : L =M-H*25S 


N2=62 


» 
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3802 BARE IL SflVE" 

3933 P'RIOT"»»ÌStRICOÉJfi PERO' 31 DIGITARE.. DOPO" 

3358 PSIKF’JWIMWAVEtt SALVATO E VERIFICATO:" 

4832 FRI NT 1 ' S®9*il?*Ì«!PGKE43, 1 F0KE44, G I: 

1 88 PGKE43 , U FOKE44 , H 
4238 ENÌ 

5138 N=N+i : RETURN 
3223 N=N+2 : RETURN 
5333 H=N+4 : RETURN 
5438 N=N*8 : RETURN 
5530 N*N+ 5. 6 : RETURN 
5680 N=N*32 : RETURN 
5783 K=N+S4 : RETURN 
5300 H=H+ 1 23 : RETURN 

6333 X2=49989 : X3=4330S • X4*-24 *1=16- K2=8 ■ N3=0 ; GOTO 1388 

6130 X2=495i 5 ■ X3=4?995 : X4=24 : Ki *--16 : K2=-8 = L1=I • N3*8 : GS7OÌ330 

6283 :<2=43861 ; XS=49881 :X4*1 = Kl*-384 :K2»-192: Ll*24 : H3*l : GOTC1300 

6338 *2=49995 : *3=4951 5 = X4*~24 : Ki=~16 ' K2=-8 : Li=l ' Ni=Ni+l ; H3=2 ’• GOTO1310 

6433 *2=43665 • *3=43645 : X4*> 1=K1 =334 : K2= 1 32 : L 1 =-24 = N 1=N1 +1 • N3=3 ■ G0TG131 0 

6588 FGKEy+21 .■ 15 : FOKEV+23, 15 PCKEV+23, 15 • FGKE2841 , 253 : P0KE2842, 254 • PGKE2643, 255 

6553 PGKEV, 73 • P0KSV+1 , 75 • POKEV+2, 138 : POKEV+4 .• 198 : FOKEV+5, 73 : PQKEV+6) 253 

6608 GOTO 1108 

18080 BR i R 123,64,32) 16)3)4)2)1)3)24) 173) 16?) 132) 135)5) 141)15?) 132.. 173) 163.. 152 
13180 BRTR 105)8.- 141) ;.68: 132) 24.. 36.- 234.. 162)255) 163.-3) 141) 12S,. 192,232.. 1S3. 33,4. 32 
18233 BRTP225.. 132, 281, 168)293.. 18)24, 183, 129, 132, 189.. 128, 132. 141)123.- 132)224)7 
18383 jJRTfl 288)231 32.. 133) 132)286) 137, 132)288)11. 163)3. 141) 137) 132,32, 133, 152,32 
18403 GB i R 133) 132,. 56, 163.. 3, 165)33, 141,167) 132, 163,4, 141 , 163.. 192, 169, 133,141, 242 
13503 USTA 132;96) 200,208. 3, 163)169, 194,141)242, 132, 152, 168,0, 133,91, 133,36 
15382 DA, fi 163.-33.. 141,42, 132, 163,4, 141. -43, 132, 169,33, 141,. 56, 132, 163, *16, 141.57 
15188 IjRTR 132, 163,32.- 141,33, 132, 165, 133, 141,40, 192,234,234,234, 163,- 21 , 162, 3 
15280 BRTR 234, 133)32, 133, 157, 93,. 4, 281 ,79)283) 5, ÌS3, 12.- 76, 55, 192, 169, 15, 157,33 
H333 .OR R 216-232, 224,24)208)230, 24, 173,39, 132, 135,24, 141,33, 192. 173, 43, 132 
1-408 DATA 105,3, 141,48, 192,24, WS, 42, 192, 185,48, 141,42, 132, 141,56, 132, 173,43 
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Vie 20 - 64 


Un’invasione 
di nuovi giochi 


Sta per iniziare la distribuzione in Italia dei games sviluppati dalla Bally-Mìdway per il Vie ed il 
64. Ecco alcune anticipazioni sui titoli principali 


GIÀ 1 nel 1981, quando il Vie era 
ancora agli inizi, molta gente si 
chiedeva se potesse effettivamen- 
te esistere un mercato del com- 
puter domestico diverso da quel- 
lo degli hobbisti dell’elettronica 
che aveva dato 3’avvio alla rivolti- 
zio ne del personal computer,. 
Molti ne dubitavano. Cionono- 
stante il pianeta Terra è stato tra- 
volto da una bufera cosmica di 
“Space Tnvaders” ed analoghi vi- 
deogiochi derivati da games da 
bar. 

Dopo i primi atterraggi (o al- 
lunaggi) la famiglia dei videoga- 
me ha proliferato innumerevoli e 


sempre più sofisticate versioni, la 

cui diffusione ha fatto la fortuna 
di quelle case dì software che 
hanno deciso di puntare sul Vie, 

Una di esse è la Bally-Midway, 
i cui prodotti oggi vengono com- 
mercializzati in tutto il mondo 
dalla stessa Commodore. 

Ma vediamo brevemente quali 
sono i titoli principali disponibili 
anche in Italia. 

* GORF 

Questo classico dei videogiochi 
da bar, finalmente è disponibile 
anche per un computer domesti- 
co come il Vie, E* un gioco di 


destrezza che obbliga a lottare 
senza sosta contro quattro diversi 
tipi di avversari che lo schermo vi 
lancia contro: invasori, missili a 
laser, navi fantasma, dischi volan- 
ti ed un esercito di alieni, in un 
superbo scenario di suoni, grafica 
e colori. {Già disponibile per il 
Vie 20, ne è prevista l’edizione 
per il 64 entro breve tempo). 

* Me gara ec 

Un altro classico videogame da 
bar, che però non è riuscito mai a 
vincere le hit-parade di questo 
mercato, è Megarace, I suoi “afi- 
cionado^* lo considerano come 
il gioco più divertente e sofistica- 





tOj soprattutto dai punto di vista 
della tecnica del gioco stesso. 
Questa caratteristica è estrema- 
mente importante per un video- 
gioco domestico, visto che la 
mancanza di limiti per la ripeti- 
zione delle partite (non dovete 
inserire un nuovo gettone come 
al bar) può portare facilmente al- 
rassuefazione. 

In questa ^ultima” guerra spa- 
ziale, un soldato Omegano tenta 
di assicurarsi la supremazia, gra- 
zie ad un armamentario inesauri- 
bile. Un fantastico contine costi- 
tuito da un nastro di gomma e la 
molteplicità dei livelli di difficol- 
tà rendono questo gioco (dispo- 
nibile per il Vie e il 64) estrema- 




mente divertente, 

* Ciowns 

Dalle galassie al circo equestre, 
un mondo particolarmente gradi- 
to soprattutto ai più giovani. Due 
elowns-acrobati saltano su e giù, 
forando i palloni che popolano il 
cielo del video. Capire la tecnica 
del gioco è molto facile, ma non 
è altrettanto semplice acquisire la 
destrezza richiesta. 

1 clown sono manovrati per 
mezzi di paddle. Le partite pos- 
sono essere giocate in uno o in 
due. (Disponibile per il Vie e il 
64). 

* Wizard of Wor 

Il “mago di Wor” è un altro clas- 
sico di tutti i tempi e segna 
un’evoluzione nel videogame a 
gettoni, dato che unisce la sem- 
pre popolare tecnica del tiro al 

bersaglio e i’intrigo dei labirinti 
all’interno del quale dovete cer- 
care, inseguire e distruggere mo- 
stri e maghi per aumentare il vo- 
stro punteggio (ed il grado di dif- 
ficoltà) finché voi stessi non sa- 
rete distrutti, ma.» con un pun- 
teggio sempre più alto. (Dispo- 
nibile per il Vie ed 0 64). 

* $ea Wolf (lupo di mare), 

E’ un altro classico derivato dai 
videogiochì a gettoni che vi sfida 
nelle profondità degli oceani do- 
ve, quale comandante del vostro 
sottomarino, vi trovate per scova- 


re e distruggere tutte le navi ne- 
miche. 

• Kickman 

E f un gioco colorata che riprende 
il tema di clown, senza spazi nè 
altre forme di aggressività. Voi 
siete un clown e col vostro unici- 
ciò dovete attraversare una città 
tridimensionale mentre sulla vo- 
stra testa cade una pioggia di pal- 
loncini, 

* Lazarian 

E’ un altro classico delle guerre 
spaziali alla maniera di Gorf. E* 
diviso in tre fasi diverse e cinque 
differenti schermate. Voi siete il 
pilota rì’un incrociatore spaziale 
stazionato in un settore remoto 
della galassia. La vostra missione 
è di liberare una navicella stellare 
e difendere un settore di spazio 
contro ogni tipo di pericolo. 

Nella prima fase iì vostro 
compito è di liberare la navicella 
sorella arenata in un campo di 
meteoriti. Nella seconda, il pilota 
deve trovarsi una strada attraver- 
so quattro livelli di tunnel spa- 
ziali per liberare un altro compa- 
gno in difficoltà. 

Ne 11 1 ultima fase il pilota deve 
affrontare in battaglia Lazarian, 
il leviatano con un occhio solo. 
Ma Lazarian ha un solo tallone 
d’Achille: il suo occhio contro 
cui dovrete mobilitare tutte le 
vostre risorse laser. 
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Vie 20 


Quanto è bello 
fare il ferroviere 



FACENDO girare il programma, 
innanzitutto verrà stampata la 
prenotazione. Premendo un tasto 
il programma prosegue chieden- 
do il numero di locomotori da in- 
serire nel circuito (1-7). 

Digitando un numero compre- 
so fra 1 e 7 e premendo RE- 
TURN il computer disegna il cir- 
cuito ferroviario con un numero 
di locomotori corrispondente a 
quello precedentemente inserito. 
Segue poi il gioco, che consiste 
nel cercare di indirizzare al bina- 
rio morto il maggior numero pos- 
sibile di locomotori. Ciò è possi- 
bile manovrando gli scambi in 
modo da evitare scontri e dera- 
gliamenti. 

Remarks del programma 

100 Reset byte di fine memoria; 
110-140 caricamento memoria 
RAM per la ricostruzione dei ca- 
ratteri personalizzati; 

150-290 blocco di “data” per la 
ricostruzione dei caratteri; 
300-310 reset puntatore di lettu- 
ra caratteri; 

320 azzerra il contatore interno; 
330-450 stampa presentazione; 
4 6 0 ferma il programma fin 
quando non si prema un tasto; 
470 svuota il baffer di accettazio- 
ne caratteri dalla tastiera; 

480-500 ingresso numero loco- 
motori; 

505 dimensionamento vettori; 


510 volume al massimo; 

520 cancella Io schermo; 

5 3 0-5 4 0 riempimento dello 
schermo Ji spazi in campo inver- 
so; 

550-640 disegna la ferrovia; 
650-740 dispone casualmente i 
locomotori sui binari dandogli un 
verso proprio; 

750 caricamento vettore EX(T) 
in base al contenuto dei bytes 
dove verranno stampati i locomo- 
tori; 

760 inizio LOOP di spostamento 
locomotori; 

770 se il locomotore ha deraglia- 
to o si è già scontrato il program- 
ma segue alla linea 970; 


780 cancellazione locomotore; 
790-800 spostamento locomoto- 
re; 

810-820 lettura contenuto byte 
di schermo dove verrà stampato 
iì locomotore; 

S30 se il locomotore ha incontra- 
to una curva, gli incrementi oriz- 
zontali e verticali vengono scam- 
biati; il programma segue alla li- 
nea 960; 

910 il treno ha raggiunto il bina- 
rio morto; il vettore A(T) viene 
egualiato a 0; 

920 viene stampato il punteggio; 
930-940 suono; 

950 viene cancellato il treno; il ■ 
programma segue alla 970; 
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960 viene stampata il treno; 

970 NEXT di movimento e stam- 
pa locomotori; 

980 accetta un valore dalla tastie- 
ra; se non si ha premuto un tasto 
si segue alla lista 1060; 

990-1055 condizioni e stampa 
scambi; 

1060 se il tempo è scaduto il pro- 
gramma segue alla linea 1080; 
1070 se ci sono ancora locomo- 
tori in circolazione si ritorna alla 
linea 760; 

1080-1110 suono e stampa fine 
gioco; 

1 120-1 140 se non si ha premuto 
“f7” il programma ricomincia; 

1 1 5 0- 1260 routine usata per 
stampare il fumo e per generare 
suoni in caso di scontri o dera- 
gliamenti. 

Variabili usate 

T... Viene usata per diversi cieli 

FOR-NEXT. 

ÀS..« Usato nelle linea 120-130 
per rigenerare i caratteri, nella li- 


nea 470 per vuotare la memoria 
di accettazione caratteri dalla ta- 
stiera. 

Viene usato per disegnare la 
ferrovìa e per generare suoni. 

N... Corrisponde al numero di lo- 
comotori inseriti nella ferrovia. 
P.., Corrisponde al contenuto dei 
byte dove verrà disposto il loco- 
motore. 

Corrisponde al valore del ta- 
sto premuto. 

D.„ Viene usato per scambiare gli 
incrementi DX(T) e DY{T) in ca- 
so di una curva. 

K... Usato per stampare gli scam- 
bi. 

BN... Corrisponde al numero di 
locomotori che raggiungono il bi- 
nario morto. 

SI... Viene usato sotto forma di 
ciclo di temporizzazionc per il 
sonoro. 

SC*, Corrisponde al numero di 
locomotori che hanno deragliato 
o che hanno scontrato altri loco- 
motori. 

Viene usato come ciclo di 


temporizzazione per il sonoro, 

Vettori usati 

À(T}.„ Se è uguale a 1 significa 
che il locomotore in questione è 
in movimento; mentre se è ugua- 
le a 0 il locomotore si è schianta- 
to oppure ha deragliato o ha rag- 
giunto il binario morto, 

EX(T),.. Dà il valore del byte di 
schermo prima che venisse stam- 
pato il locomotore. 

X(T).,. Corrisponde alla posizio- 
ne orizzontale del locomotore in 
questione. 

Y(T)„. Corrisponde alla posizio- 
ne verticale del locomotore in 
questione. 

DX(T).,. Dà l 1 incremento oriz- 
zontale del locomotore in que- 
stione. 

DY(T)... Corrisponde all'incre- 
mento verticale de! locomotore 
in questione, 

C I sud io Muta 

Via G. Votante, 21 

10133 Torino - Tal, 011 -670405 


100 PGKE56,28 
Uà FORT=0TO505 
120 REfìDPlJt IFfi$="* , ‘THEH3©0 
136 PGKE7 1 S8+T , VAL < 

140 NElsT 

150 DfiTR24>40>?9, 129. 129,79.40,24 
163 BftTfì24,36,6S, 129,231,35,36,60 
173 DfìTfì24.20,,242, 129, 129,242,20,24 
180 BRTA60, 36, 36, 231, 129,66,36,24 
1 90 BRTflSS, 65, 64,32,32,24,7,9 
290 ERTR0, 7 , 24, 32, 32, 64,65, 66 

219 Bf!Tfl3,224, 24, 4,4,2, 130,66 

220 BRTR66, 130,2,4,4,24,224,0 

230 DfiTfl66,255, 255,66, 66, 255, £55, 66 
240 BRTR182, 255, 102, 102, 102, 102,255, 192 


250 DfiTR24,36,S0,165, 165,99,36,24 
260 ERTRe, 24, 36, 98,90,36,24,0 


Coirtputer Ctub'47 



SHAMU5 COCO 2 

Aita ime rimarrai fu o l'Ombra 1 ? 1 salo lu puoi porre Fine al , Un Tanta ghw Computer Gamcs di tipo educa! ivo. che Ti 
regno del terrore dell'Ombra maledetta Devi combattere pa metterà di cropra da solo i tuo» lochi. Ceco 2 ti ir£e- 

conlro chitjnc.ua. £ livelli con £Q stanze piene di RóbotS. £r?a lfì tCOiiA dei giochi, la grslica rini computerà, i segni 

Che li danno la caccia. La tua gola funzione ft dilendero il della programmazione e il disegno lògico. COCO 2 non fh 

palazzo contro gli invasori. Dovrai essere veloce a sp-ieta- chiede a leu oh precedente esperienza di programmazione 

tot É richiesta resoansicme 16 K. 

-SUPPORTO: CAR TRI DG E- I TF/9316-34 L. 34,000 TF/9205'QO L. 90,000 


VIC 20 


6502 PROFESSIONAL DEVELOPMENT SYSTEM 

Un sistema di sviluppo dei 65t>? su cassetta che traduce 
dall'essembltìf al linguaggio macchina in uno o due passi 
con io standard mnemonico mos 

TF/9316-00 L. 60.000 


TOFtG 

Tory e un picco di abititi ed avventura. Sei intrappolalo 
in una guglia, devi cercare di evadde e di distruggere 
orde di mostri che li attaccano per anruooierii 

TF/9316-01 L. 36.000 


COCO 2 

Un lanlasiico Computer Samoa di tipo educativo, cne ti 
permetterà di ere.' re da solo l tuoi giochi Ceco ? ti inse- 
gne la teorie dei Ricchi, la grafica elei computer?, i segni 
della programmazione e il disegno logico Cono 2 non ri- 
chiede alcuna precedente esperienza di programmazione. 
E richiesta T espansione 1 6 K 

TF/9316-03 L. 84,000 


VIC FORTH 

Un nuovo linguaggio di sicuro mlorosae che unisce la la.* 
cinti dei Basic alla velocita doirassemhicr. Un ricco ma- 
nuale a Corredo 

TF/9316-20 L. 114.000 


HESMON 

Hesmon e un menila linguaggio macchina del 6502 con 
l'aggiunta di 30 comandi di utilità. Un petente accessorio 
con molte ca reiter isi ietto non reperibili sogli nitri mcmilor. 

TF/9316-22 L 34,000 


TURILE GRAPHICS 

Turile Graphics ò un modo etcì Nari tu e i*vtìi tenia per In- 
trodurre un principiarne di concotti -di programmi a lionc 
Un sistema tacite per apprenderò u linguaggio dei compu- 
ter con pfù di 30 comandi a disposizione 

TF/&3 16-24 L, 84.000 


HES WRJTER 

Un programma di Word Processing molto curalo e con 
numerose opzioni tra le quali: Editing completo sullo 
schermo. giupEiPtcoziOne per ce ri Ira tura, numerazione del- 
lo pagine, iste. compatibile con la stampante VC 1515 p 
Serkósha Gp 100 VC. 

TF/9316-26 L, 84.000 


AGGRESSOR 

Come un valoroso pilota deva proteggere < depositi di 
benzina ci Stellari ijm dagli attacchi della navicelle di Za-j- 
nén. Stai attento alle mine spaziale a ai vari tipi di astro- 
navi nemiche 

TF/93 16-28 L, 84,000 


SVNTHE SOUND 

Tra silo rimate il vostra Vie £0 in un mcf&d:L>i1è EintélsZZaió- 
ra musicate. Questo nacKHjy lormrà special' affeli i con 
sentendovi di divani a r« un abile compositore musicale 

TF/W16-30 L 114.000 


PROTECTOR 

La orda della città dì Fraxuiian stanno attaccando la tua 
citta o calturando gli abitanti, Tg devi aiutare la popola- 
zione Insieme. Ira sformando la nella Città delia Nuova 
Speranza, sull'altro lato del vulcano: ma « sopravvissuti 
non sono ancora salvi. Ogni persona dovrà essere nuo- 
vamente trasportalo mila tortezza di Vendane prima che 
il vulcano esploda, travolgendoli lotti' Il 

TF/93 16-36 L, 90-000 


PREDATOR 

Fiero Come ari ‘aquila lu vDU noi cielo. CiI-éj intendo tl lu-0 
spazio dagh attacchi m nemici pennuti Mano o mano che 
sconfiggi r lucn avversari, avanzi lungo io scala di 99 uvei it 
dt difficotts Come un'aquila, eu aspiri a raggiungerà al* 
1 e?ze sempre più grandi, Un gioco per (ulte le età. Real- 
mente uggvo e dilterente dai Iràdizionali giochi. 

TF/93 16-40 L. 84.000 


COMMODORE 64 


-SUPPORTO: CARTRIDGE— 


HESMON 64 

Hesmofi fl un monitor linfliijiàfiOlo macchina per il 
6502^651 0 con un min assemblar. ladt&penààbile per 
tutù wkjrp che vogliono programmerà irt linguaggio as- 
sembler. 

TF/92GO0G L 84.000 


RETRO BALL 

L'emoiionanie e divertente gioco doti 'Hockey su ghiaccio 
riproposto ora sut computer. Possibilità di giocare Tra 2 
giocatori 0 conino it computer. 

TìF/9 200*02 L. 84.000 


TURTLE GRAPHICS 

Turile Graphics è un modo «editante e divertente per in- 
t rodar ra un principiante di contatti di prógramn azione 
Un smerda tacile por apprendàià il iingua^pic dei compu 
ter cero piu di 30 eomandr a disposizione 

TF/9200-04 L. 120,000 


HES WRITER 

Un programma di Word Processing molto curalo e con 
nudtcrose opzioni tra lg quell Editing completo sullo 
schermò, giusl ilice 7ÌOne per ce idra tura, numerazione dul- 
ie pagine, eoe. compatìbile Oòn la stampante VC 1515 0 
Seihosha Gp tOQ VC. 

TF/9200-06 L. 90.000 


COCO 

Eccezionale computer g*mes. di hpo educai ivo, che rose- 
gnu le tecniche fondamentali del computer, il linguaggio 
Bas c„ come risolvere i problemi scomponendo ogni pro- 
gramma m semplici pozzi e s-mu landò 1 ottetto et ogni 
istruzione. Ceco h permette di «mire come tevcra un 

computer, 

TF/920S-02 L, 100 000 


6502 PROFE&SfONAL DEVELOPMENT SYSTEM 

Un sistema di sviluppo COI 6502 su cassetia che tranuce 
dal 'assembler al Imgn aggio macchina in uno 0 due pafiài 
con lo standard mremonico- me?. 

■# 

TF/9205-04 L. 60.000 


BENJI'S SPACE RESCUE 

Assieme al cene Benji'. stella rii molti sceneggiati le lavisi 
americani, Intracprenrierai un viaggio alterna al sifilòma 
solare, alla ricerca di alcuni sc-eoziati rapili. Scoprirà, le 
mai iivgfifl tfel cosmo. « comhalterài centro allenii, insieme 
al fedele Eenj'i. Dovrà' meMerceie veramenle tutla por 
scoprirà dove sono lanuti prigromah gii scionEiatt. 

Ce la la rei? 

TF/92QS-06 L, 90.000 


ZX 81 


-SUPPORTO: CASSETTA- 


SUDG ET MASTER 1000 16 K 

UiUj aplenrjido programma per la geslHjrm casalinga É 
pos-sitjiit crear u una serie Lf' cjlugdntì spucfiche e vi- 
sualizzare costanlemente la eituazibne del ma&e in coreo, 
dell'anno, eoe. 

TF/0 106-00 L. 36 000 


RIVERSI 1000 16 K 

L J n famoso gioco de', diciannovesima Bflcofo, anche cùrvp- 
scml-p dome ÒtbèllO, prestìtìfàLC per lo ZX Iti in un-a Tor- 
ma molto sofistica ta c ricca Opzioni 

TF^OlOe02 L 36.000 

SABOTAGE 16 K 

Ur "intricata uwerri ira PMÌP yiuualùri àfiptfrtl t 1 rial rittnaa: 
veloci. 

TFy01O6-04 L. 30000 


GULPER 16 K 

Un gioco di oua Irta arcade d' caeoa, catturo ed evasrorn 
i& scieticror di eroa gioco 9 iive-h e $ vQlocila io refidono 
varamente completo ed pntusiasm&rrte 

TF/0106-06 L. 30.000 


GRID RUNNER 

Aocanitèvi cùnlzp il nemico droido chè si ammassa su 
-Grtó- le biàzione nucleare ne li' orbila edere lei rsstre Uri 
gioco n livello arcade per grafica e sonoro. L.jue^lo di diffi- 
coltà a vostro piacimento per giocare utihzxere il joyshcA 


GRiD RUNNER 

Accanitevi centro il nemico droido che si ammassa su 
■■ fi r >tl * in si azióne rnnli=ar« r-fi II' orbila salar fi ter^atra Uri 
greco a livello arcade per graiica e sonoro. Livefio di dilli - 
collii a vofilfd piacimento per giocare utilizzare ri joyslidi.. 



TF/9316-32 


L. 64.000 


TF/9200-08 


L. 84.000 
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WfétfMtfm if WWéMMMt MtffwijfifM 

una lfi uuCr iMfi mutui V/ , iHiUdiiiti* * >> 


Se stai comprando un 
personal computer prova a farti 
queste domande: 

1 t hi é il più affidabile? 

2 C hi ti da la possibilità di scegliere 

fra più sistemi? 

3 Clii fornisce soluzioni* subito, 

in una gamma vastissima? 


4 ( hi propone il miglior rapporto 
fra costi e prestazioni? 

5 Chi ti da una cosi grande 
esperienza ed assistenza? 

A tutte le domande puoi 
rispondere coti un solo nome: 
Commodore Computer, Anche per 
questo Commodore Computer 







è il Numero L In Kuropae in Italia. 

Sei in bui >ne mani, 

Commodore Italiana s.r.L 
Milano telefono (J2/6 12565 \ , 

\' ìeni alto Sinau, troverai 
moltissime novità. Oltre ai prodotti 
che già vedi in questa loro. 

Padiglione 14, Salone 2, Posteggi 1 5- 17-1 9-21-23, 


fz Commodore 

COMPUTER 


270 DATH66, 0.231; 66, 235, 126,60,0 
280 IiRTfì60,66, 165, 153, 153, 165,66,60 
290 DRTfi# 

306 P0KE3S869, 255 

310 P0KE3686£,PEEK< 36866) OR 128 

320 TI $="000000" 

330 PRIHFT; : FGRT ffi lTQ2 ; FQRS=1T022 
340 PRIHT'T'PNEKTS 
356 PRINT : HEXTT 

360 PRIHT" SI SCONTRO FERROVIARIO" 

370 PRINTTRE<9>; ,, HBV" 

380 PRINT" SXMMGLAUDIQ MASSA" 

390 PRINT" Wamf ASTI DA USARE" 

406 PRINTTABG0) J "RMIiSU 
410 PR INTTpB < 3) ; "@SH>KSB " 

428 PRINTTRB<Ì0)j " SKMIBC" : PRINT "8M91LÌK TASTO PER CONT." - 

430 FQPT= 1 T02 : FORS= 1 T022 

440 PRIHT"! : NEXTS 

450 PRIHT ; NEXTT 

460 IFPEEK< 1 97>=64THEH460 

470 FORT" ITO 10 : GETR$ : HEXT 

480 PRIHT" 2N . LOCOMOTOR I " 

496 INPUT" S(V7> "IH . 

500 I FN>70RH< 1 THEN4S9 

505 DIMACH) , EX(N),X<N> , VCN) , OX<N> , DYCM) 

510 P0KE36878, 15 
520 PRINT "d"; 

530 FORT=1TO505 
549 PRINT 11 3 ‘HEXTT 

559 FORT =7724TO8098STEP££ 

560 POKET+ 1,8: POKET+9, 8 

570 POKET+6, 8-P0KET+18, 8 : HEXT 

580 F0RT=7?2ST0?726+15 

590 POKET , 9 : POKET +396, 9 : HEXTT 

680 P0KE7725, 5 : P0KE7742, 6 

610 P0KE$1£1,4:P0KE613S,7 

620 F0RT=7944+7T07944+1 7 : POKET, 9 ; HEXTT 

630 FOR T = 7 966+ 1 2TO30 32+ 1 2S TEP22 = POKET, 8 : HEXTT 

640 P0KE8354+12, 12:P0KE38?74+12,2 

659 FORT- 1 TOH 

660 R(T)=1 

678 X<T)=INT CRUCCI )#I8>+1 


680 

696 

700 

710 

720 

730 

740 

750 

760 


V<T)=INT(RH5<l)*18)+2 

IFPEEK<7680+X<T?+V<T)*22)>7AHIIPEEK<7688+X<T)+VCT)*22»9THEN670 
IFPEEK<?680+XCTHVCT>#22>=STHENDVCT)sINTCRN3Xl)*2>~l 
IFD V < T > =0ANDPEEK < 7680+X CT) + V C T ) #22) =8THEH7i 


I FPEEK C 7638+XC T ) +V(T)#22>*9THEHDX <T) «I NT CRND <1 > #2>-l 
IF3X < T ) =0ANDPEEK (7680+X (D+VCT) =9THEN726 

HEXTT 

F0RT=1 TOH :EXCT>=PEEfCC?680+X<T)+YCT>*22): HEXTT 
FORT=lTON 
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VtDEQGtOCHf - 

disponibili varie 
cassette videogame 

PERIFERICHE — 

si possono collegare 
direttamente', registra r ore, 
dedicato, floppy , 
stampante, joystick 


VERA 

ssicnaìe con 66 

tasti, 256 

^^Kfnaztoni 
$0 colon, 512 segni 
diversi per creare 
grafici disegni, 
giochi. 


OFTWARE 
una vasta gamma di 
programmi per tutte 
te necessità 


SUONO 
3 toni e 9 ottave 
disponi bili per creare 
te tue musiche ed 
effetti spedali. 


VIC 20 é // computer più diffuso nel mondo , oltre 
un milione di esemplar/ venduti Perciò? 
t VIC 20 è facile da usare: io coiieghi alla TV e premi 
i tasti. Tutto qui. -2. Ci puoi giocare: dagli scacchi agii 
invasori spaziali, e puoi inventarti i tuoi giochi * 
3. Lo usi perla scuoia , per risolvere problemi e 
compiti, - 4. Lo Impieghi in casa f per la contabilità 
entrate-uscite, ma anche per le ricette e perii bioritmo - , . 
5, Coste solo 423.000 lire più iva. - 6. Puoi imparare 
a programmare in Basic t la lingua del futuro . 


7 È stato scelto come * computer dell'anno " f dalie 
miglìon riviste in ter nazionali di informatica. 

3. t deila Commodore, la N° 1 in Europa e in Italia 
nel campo dei Personal Computer. 

Perchè non farti un regalo intelligente? 


f; Commodore 

COMPUTER 











770 IFFKT)=0THEM970 

730 P0KE76S0+X<T>+V<T)*22,EX<T> 

790 X<T)=X<T>+JDXXT> 

3S0 V(T)=V(T)+BV(T> 

310 P»PEEK<7680+X<T)+V(t>#225 

320 EX<T)=P 

330 I FF’=S0RP=STHEH366 

g 4 0 IFP=40RP=6THEND=DX<T) • DX<T)=DVCT) BOTQ960 

858 IFP=50EP-=7THEHD=riX(T) :DX<T)~~DV<T) : E¥<T>=HD : GOTOS60 

330 IF?'IS0ORP~13THEH1Ì50 

370 1FP=6TH£NDX(T>=~1 : EYCD-S : G0TO9S0 

880 I FP- ì THEH EX ( T > =0 : BV ( T ) =~ 1 : G0 TG96I? 

S90 I FF ”2 THENDX ( T > = 1 : B V ( T ) -S : 0O T0968 
900 I FP-3THEI4DX ( T) =0 ; E¥< T ) * 1 *0010960 
910 FtCD=8 : BN~EN+ì 
$20 PfUNT"SSBIN.M.=";BH 

330 F0RS= 1 28T0255STEF4 ; P0KE36876, 3 : F0RS1=1 T028 : NEXTS1 •> S 
940 P0KE3SS76.. 0 

950 POKE7630+X < T) +V< T )#22 ; 12=00*0970 
960 P0KE76S0+X<T>+V<T)#22j 13 
970 NtXTT 

980 J-PEEK( 197 ) = I FJ=64THEN 1060 

330 IFJ=5iTHENK=l 

1000 IFJ=43THENK=0 

1010 IFJ=44THENK=2 

1020 IPJ*36THEHK*3 

1038 FQKE7738.- K ■ P0KE7733,K 

1640 POKE7350 j K : P0KE7953 > K 

1650 P0KE81 26 , K : P0KES12S , K 

1055 P0KE7956 j K = PQKE7962 ,K 

1 068 l FVflL<TI i ) >2S*INT( Nt. 5+ 1 > THEN1 988 

1070 IFSC+BNCNTHEN760 

1880 F0RS=255TOl28STEP~4 

1090 PDKE36S7S, S : PORSI =17050 : NEXTS1 , S 

1100 P0KE36876j 0 

1110 PRINT ,l ^?^^i^*ar^^I?:?SSìSF : REE'lI <F7> PER CONT.” 

1126 IFN0TPEEK<1975=63TH£N1 129 

1130 PRINT 

1 1 40 RUN320 

1150 A<T>*fl:SC=SC+l 

1160 PRINT"H ,, J " l SeCOHTRI= ,, ;SC 

1170 P0KE36877 > 200 

1180 FORS-15T00STEP-1 

1198 FORS1=0T01 

1200 POKE7680+X<T)+V(T)*22, 10+S1 

1210 P0KE368?S,S 

1220 FCRS2-1TO20 

1230 MEXTS2/S1 =NEXTS 

1240 P0KE36877 i 0 : PQKE36873.. 1 5 

1250 PQKE7680+X<T>+V<T>*22 J EX(71 

1260 GOTO970 
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Vie 20 







Ora stampo 
un mega • striscione 


20 

21 

REM####*###**###### 
REM* * 

U 

REM* 

MANIFESTO 

* 

23 

REM* 

BY 

* 

24 

REM* 

CIANI 

* 

26 

REM* 

REM* 

GIUSEPPE 

* 

* 

2? 

28 

REM* 

REM* 

X-6-33 

* 

* 


Un programma per produrre manifesti. 


IL programma gira su Vie 20 
configurazione base e gestisce la 
stampa di frasi e simboli grafici 
anche definibili dall'utente. 


m 


40 


rem**************** 

RE«***mW3W*»tt*DEFINIZ0NE CARATTERI*# 




45 PR I NT "XfìRRTTER ISTI CHE SPRINT: FRI NT 11 BEL CARATTERE’ 

50 INPUT "MHSALTEZSfl 1/19" >D 
55 I FD> 1 0THENPR I NT " TTm“ : GOTO50 
S0 INPUT" MSttLflRG HE22R 1/..,";E 

70 PR I NT "Mas IMBOLO SCELTO PER" : PR I NT ; PRI NT “FORMARE IL CFiRRTTERE" 
75 GET E$ : IFE$=""THEN75 
80 INPUT "MffiPAZI DRL BASSO" ;Z 
190 PRI NT" ^INSERÌ SCI IL TESTO" 

110 INPUTU$ ; V=LEN<U$> 

129 PRINT"Tt1IlMt(U# J U J l> 

130 B=P£EK<7680) 

200 REM*#**#*****###*#C0I!ICE CARfiTTERE=B**#* 

205 fi=7 

209 IP PEEK < 36869 ) -242THEN H*256*8 
£19 C=PEEK(32768+8#B+ft+H) 

215 PORK-7TO0STEP-1 
220 I FC<2TKTHEN A$<ft}=fl$(fl)+"0" 

225 1FO-21KTHEN flÌCfi>=fi$<a)+"r’ : C=C-2TK 
230 NEXT 

235 IFA=0THEN245 
240 R=fi- 1 : G0T02 1 0 
245 FCRT=0TO7 : PRINTftt < T > : NEXT 

399 G=1 

400 1FG=9THENU=(J+1: GOTO 1000 

401 F=7 

410 R^NIBtCRfCF)^.!) 

415 I FRi=" 1 "THEN3$=EJ : GOTO420 

A 1 7 C-t— u « 

420 FORBÌ' 1T0D 
430 V$=V$+S$ 

440 NEXT IH 

445 IFF=0THENGOTO460 
450 F*F-Ì G0T0419 

468 FQRE 1 =1 TOE ■ FRI NT#3 7 CHRf ( 1 45 > SPC (Z) V* ■ NEXT 
470 ,l 11 : G~G+ 1 : GOTO400 

1000 FORESTO? - 
1010 IFU>VTH£N CL0SE3 ’ END 
1020 GOTO 120 


L T onentamento dei caratteri 
coincide col verso di scorrimento 
della carta, Questi ultimi, allarga- 
ti e allungati a piacere, o si rica- 
vano dalla mappa caratteri del 
Vie, che comincia dalla locazione 
32768, o si definiscono da tastie- 
ra (il programma spiega come fa- 


re) e vengono memorizzati in 
RAM a partire dalla locazione 
7000. Per poterlo utilizzare in se- 
guito bisogna assegnare un valore 
numerico ad ogni carattere defi* 
aito. Evidentemente, essendo 
memorizzato in RAM, questo 
verrà perso nel caso in cui il cal- 
colatore venga spento. 

Le due dimensioni delle lette- 
re e dei simboli grafici stampati 
(altezza = D; larghezza=E) sono 
richieste dal programma, come 
del resto gli spazi da lasciare dai 
margine (=Z) e il simbolo da uti- 
lizzare come singolo punto in fa- 
se dì stampa (=ES). 

A chi fosse particolarmente 
pigro si consiglia di eliminare le 
linee dalTSS al 98 e dal 1 100 al 
1230, cosa che, pur escludendo 
la possibilità di definire caratteri, 
abbrevia sensibilmente i tempi di 
battitura del programma. « 


Ciani Giuseppe 

Vis Donneiti, 2 

20048 Cassie Brianze (Milano) 
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prodotti VERBAT1M 
DATALIFE Vi 
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completa r\y^ 

gamma di i? 

supporti 

magnetici anche f y y 

armadi ignifughi J 

Rosengrens, nastri 
inchiostrati per tutte le 
stampanti, mobili e tavoli 
porta terminali per 
l'arredamento dei CED. 

Con i prodotti MEE 
le registrazioni dei Vostri dati 
non hanno piu problemi di 
affidabilità. 


Vi prego voler 
inviare la vostra 
\ ▼ / completa 

documentazione 
^ ■, relativa a; 

^ Dischetti 

e inoltre 

Disk*packs l_i Nastri inchiostrati 
Armadi ignifughi ! Mobili per CED 


=toa MEE ^ Memoria per Elaboratori Elettronici: s.r l 
Forniture per Centri Elaborazione Dati 

HF Sede Amm.va: 20144 Milano - Via Boni. 29 
Tel. 498854-1 (4 linee r.a.i ^86296^984196 
Filiali e Agenzie: Milano - Bergamo j Torino - 
Bièlla - Padova - Parma - Bologna ■ Firenze - Ancona ■ 
Roma - Ma polì - Catania - Oristano - Sari ■ Genova - 
Bolzano ^ Mesi re ■ 
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presentano il primo dischetto 

di precisione 
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- Formulazione ossido ad alta 
densità lineare 

- Coercitività fino a oltre 
600 oersted 

- Clipphing level al 65% 

- Densità lino a 18000 B P I 

- Capacita fino a 5 MB 

- Disponibili i nuovi dischetti da 3,5 
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magnetlc International line 



via passerons 6 - 20135 milano 

■* 

tei (02) 577477 - 598353 - telex 340216 


corso di porta nuova 34 - 20121 milano 
tei. (02) 661491 -66784! 
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Commodore 

COMPUTER 





€20 lo attacchi alla TV 

e ci fai un sacco di cose. 


Vie 20 c un computer. 

Un computer studiato, progettato 
e prodotto dalla Commodore, il 
n. 1 dei personal in Europa, fra 
le prime tre aziende del settore a 
livello mondiale. 

Non è solo un gioco: anche se è 
facile, facilissimo da usare; anche 
se puoi farci tutti i giochi che vuoi: 
utilizzando le apposite cassette o 
creandoti un programma lutto 
tuo. 


Ecco alcune cose che puoi fare 
con VIC 20 Computer. 

1. Impari a programmare in Basic, 
la lingua del futuro. Il Basic, come 
dice la parola, è il linguaggio base 
di tutti i computer ed è la lingua 
del futuro. La lingua die i 
giovanissimi e i ragazzi di tutto il 
mondo già conoscono o stanno 
imparando. 


2. Lo usi per risolvere problemi 
scolastici e scientifici. Una volta 
che hai imparato ad usare il VJC 
(ed è una cosa facile facile) puoi 
trarre dal VIC 20 un sacco di 
vantaggi; tanto per dire, risolvere 
problemi didattici e scientifici, 
professionali e di divertimento. 


3. Lo usi per la scuola. 

Sono sempre di più le scuole che 
utilizzano il VIC 20 nei loro 
laboratori; per programmare, 
eseguire calcoli complessi, 
risolvere. 


4* Lo usi per la musica. 

Il VIC 20 dispone di 3 generatori 
di tono con 3 ottave ciascuno. 

Per riprodurre la voce e i rumori 
dispone di un generatore di tono 
con una ottava. 


5* 24 colorì a disposizione. Nessun 
computer ti dà la possibilità di 
avere - in tastiera - un numero 
così alto di colori che puoi usare 
per istogrammi, disegni c giochi. 


6. Lo usi per gli affari. 

VIC 20 è un vero computer: con 
una buona capacità di memoria 
iniziale. Questo significa potersi 
gestire un discreto numero di dati 
relativi airuffido, alle piccole 
gestioni, alla fatturazione, al 
magazzino. 


7. Lo usi per la casa. 

In effetti il VIC 20 è un “homc 
computer”. Perché con VIC 20 
metti in memoria tutta la gestione 
della casa, dalle spese agli introiti, 
dalla banca al telefono. 

Ma naturalmente puoi 
memorizzare le tue ricette, oppure 
la tua dieta, oppure farne un 
allarme oppure... 

Vieni a provarlo, vedrai cos ? è il 
VIC 20, 






VIC 20 Computer, un vero sistema. 

VIC 20 è un sistema interamente 
espandibile grazie alla semplice 
aggiunta dì moduli, questi che 
vedi e molti altri. 

Cassette per espansione di 
memoria. 

VIC 20 ha una memoria di base 
di 5 K bytes. Per aumentarla sino 
a 32 K bytes hai a disposizione 
tre cassette da 3, 8 e 16 K RAM. 

Basta inserirle nel VIC oppure 
nell’apposito Memory expansion 
board. 




VIC 20 Computer 

Questo ò il favoloso VIC 20 
computer. 5 K-Bytes espandibili 
a 32. 24 colori. Note musicali. 
Collegabile all’unità nastro, all’unità 
disco e alla stampante. Collegabile 
in Modem con le normali linee 
telefoniche. 


drive floppy disk. 


Questo “floppy” consente di 
sfruttare tutta la potenzialità del 
VIC 20. Mette a disposizione un 
metodo veloce ed efficiente per la 
memorizzazione e il recupero dei 
dati e dei programmi. 

Abbinando il floppy disk alla 
stampante, il VIC 20 diventa un 
computer System ideale per il 
piccolo imprenditore, per il 
professionista, per le ricerche. 
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Cassette Unit. Unità a nastro. 

È questo il primo degli accessori 
del VIC. Viene utilizzata per 
memorizzare dati e programmi 
o per inserire cassette con 
programmi già pronti. 

Si collega direttamente con il 
VIC 20. 


Stampante VIC 20. 

Come ogni periferica VIC 20 questa 
stampante è prodotta con alta 
specializzazione e basso costo. 

Ha mille utilizzi. 

Per fare copie dei programmi, per 
fare lettere circolari, grafici, dati di 
lavoro, etc. Per realizzare 
programmi di word processing. 










msm\ 













m : 1 

il rH 


VIC 20 

i generoso. 

Commodore ha messo a punto 
una ampia serie di videogames, 
dalle battaglie spaziali agli 
scacchi, dagli alieni alle gare 
d’auto... Ma anche cassette per 
lo studio, la ricerca, l’applicazione 
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scicntilica, la professione. 
Perchè accontentarsi di un 
semplice videogame? 

Oggi c’è VIC 20 Computer 
Allo stesso prezzo. ■ 
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ecco dove trovi il tuo VIC 20 

Distributori Commodore 


Liguria 

Firisi In (tarma Ittii 

Piazza Cavour, 19 - Chiavari 
Tel. UJ 85/30.J 0.31 

Piemonte 

Aha Elettronica eli Curami;] 

Via Pomati, 5/C - Torino 
Tel. 011/33.20.65 

1 onibardia 

Homic Personal Computerà sri 

Piazza do Angeli, 3 - Milano 

Teli 00/49.83.201 

Veneto, Franti- Vene/ia Giulia, 
Trentino- Alto Adige 
Italiana Udine 

Via Mercatovecchio, 28 - Udine 
Tel. 0432/29/14.66 


Bit Shop Tp'lH 'i 

Primavera 

Alessandria Via Savona foia, 13 -OU 

Ancona Via De Gasperi. 4Ò 

Are zzo Via Filippo Lappi, 13 

Barletta Via Vitrani, 58 

Ilari Via Capruzri, 192 

Bastano del Grappa Via j. Da Fronte. 51 

Bergamo Via F, D 'Assisi, 5 

Biella Vìa Italia, 50/ A 

Bologna Via Brugnoli, 1 

Cagliari Via Zagabria, 47 

Campo!) asso Via Mona. Il Bologna, LQ 

Cesano Muderim Via Ferrini, 6 

CinLsello Balsamo V.le Matteotti, 66 

Como Via L. Sacco. 3 

Cosenza Via Dei Mille 86 

Cuneo Corso Nizza, 16 

Farcia Canavesé C.so Mai [cotti, 13 


Emilia-Romagna, Marche 
5.H.IU srl 

Via Faentina, 175/A 
Fornace Zarallim (Ravenna) 

Tei. 0544/46. 32,00 

Toscana 
M.C.S, Spà 

Via Pier Capponi, 87 ■ Firenze 

Tel. 055/57.13.80 

l m!>ria - Alto T azio 
Alias System srl 

Via Guglielmo Marconi, 17 - Viterbo 
Tel. 0761/22.46.88 

Lazio 

Killer Italia srl 

P.le Asia. 21 - Roma Eur 
Tel 06/59.16.438 


Firenze Via G. Milanesi, 28/30 
Foggia Via Marchiani, 1 
Torli P.zza M. Degli Arobrogi, I 
Gallavate Via A. Da Brescia, 2 
Genova Via D. Ftasella, 51 /r 
Genovp-Sestri Via Oliar a vagita, 10/R 
Imperia V;a Delbccchi. 32 
L'Aquila Via Strada 85/2 
Lecco Via L. Da Vinci, 7 
Livorno Via San Simone. 31 
Lucca Via San Concordie, 160 
Macerata Via Spalato. 126 
Merano Via 5. Maria dei Conforto. 22 
Melina Via Del Vespro, 71 
Milano Via Jacopo Palma, 9 
Milano Viale Certosa, 91 
Milano Via Fellema, 6 
Milano Via G. Cantoni, 7 
Milano P.zza Firenze, 4 
Milano Via Aitaguardia, 2 


ÀbriLzzo-MoHse 

Pralina System srl 

Via Tiburtina, 57 - Pescara 

Tel. 085/50.883 

Campania 

Computer Market 

Parco S. Paolo Isolato, 9 - Napoli 

Tel. 081/76.72.222 

Puglia 

Masclll per ruffido 

Via L . Zuppetta, 5 - Foggia 
Tel. 0881/76.111 

Puglia 

Business Anto unii ion Systems srl 

Largo De Gemmis. 46/ B / C- 48 - 48 / A/ B 
Bari Tel. 080:22.75.75-22.73.44 


Miluno V.lt Corsica. 14 
Mirano- Venezia Via Gramsci, 40 
MtìUZa Via Azzone Visconti. 39 
MocbegDO Via Fabani, 31 
Napoli Corso Vittorio Emanuele, 54 
Napoli Via Luigia San felice, li A 
Novara Baluardo Q, Sella. 32 
Padova Via Fisco mba, 8 
Palermo Via Libertà, 4 
Parma Via Imbriani, 41 
Pavia Via C. Battisti. 4/ A 
Perugia Via R. D r AndreottO, 49/55 
Pescara Via Ttburtina, 264/bis 
Pescara Via Trieste. 73 
Piacenza Via IV Novembre, 6U 
Pisa Via XXIV Maggio, 101 
Pistoia \ ia Adua. 350 
Potenza Ma Mazzini. 72 
Pozzuoli Via Pergolesi, 13 
Ritritai Via B ertola, 75 


Calabria 

Sii angelo Computare srl 

Via Nicola Parisio, 25 - Cosenza 
Tel. 0984/75.741 

Sicilia 

Etti! co input Progetti 
delFlng. Giuseppe Carbone 

Via La Farina. 141 !s, 1. 

Messina 

Tel. 090/29.28,269 

Sardegna 

SJ.I. - Sistemi Inlegruti Informatica 

Via S Lucifero, 95 - Cagliari 
Tel. 070/66. 37. 46 

El I DRA 3S s.p.a. 

Td. 02/34975 1-06/81 27324-01 1 /3099 1 \ I 
05 1/30778 1-049/655438 


Boni a Vìa Ponzio Cominio, 46 
Roma Via Cerreto Da Spoleto, 23 
Boni a P.zza San Dona di Piave, 14 
Roma V.le Quattro Venti, 152 
Roma Largo Bellonj, 4 
Savona Via G. Scarpa. 1 3/T 
Sondrio Via Nazari n Sauro, 28 
Teramo Via Martiri Pennesi, 14 
Terni Via Beccarla, 20 
Torino Via Chivasso, 11 
Torino O. so Grosseto, 209 
Torino Via Tripoli, 179 
Trento Vìa Sighele, 7/1 
Travigli» Viale Buonarroti, 5/a 
Trieste Via F. Severo, 13S 
Udine Via Tnvngn ricco. 89/91 
Varese Via Carrobbio,, 13 
Verona Via Pontiere, 2 
Viarq^io Via Volta, 79 
Voghera Carducci, 11 


SaLmoiragfii (SI 


Alba Via V Emanuele, 19 
Alessandria Via MigHara, I 
Ancona C.so Garibaldi, 8Q 
A scoli Piceno Via Trieste.. 75 
Bari P.zza Umberto I, 7 
Benevento C.sO Garibaldi, 138 
Bologna Via Indipendenza, 3 
Cabagiroiie V.le Principe Umberto, 7ù 
Caserta C.so Trieste, 127/129 
Catania Via Etnea, 201/203 
Catania Via G. D’Annunzio, 186 
Cento Via Matteotti, 3 


Faenza P.zza del Popolo, .31 
Ferrara C.so Martiri Libertà, 79/81 
Firenze Via Calzaiuoli, 75 
Firenze Via Panzani. 42/ r 
Foggia C.so Cairo li, 7 
Genova Via XX Settembre, 204, ’r 
Genova Via XXV Aprile, 30/ 32/ r 
La Spezia C.so Cavour, 39/41/ r 
Milano Via Orefici, 5 
Milano C.so B- Aires, ì 
Napoli Via Toledo, 244/245 
Napoli P .zza Va avite Ili. 1 


Padova Via S. Fermo, 23 

Perugia P.zza Italia. 5 

Pescara C.so Umberto I. 9 

Piacenza C.so V. Emanuele II, 44 

Pomigliano Arco P. zza Primavera, 16/17 

Ragusa \ i a Roma. 162 R/C 

Reggio Calabria C.so Garibaldi, 240/242 

Rullimi P.zza Cavour, 2 

Roma Via Venezia. 10/12 

Roma Via L. Capuana. 14 

Savona Via Fàleocapa. 102, 6 

Siena Via Banchi di Sopra. 53, ’r 


Siracusa C.so Matteotti, 84 

Siracusa V.le Zecchino, 180 

làrarrin Vìa di Palma, 13 

Temi C.so Tacito, 22 

Turino Via Roma, 27 

Trieste Volti di Chiazza, l 

Udine Via BarColìni, 17 

Venezia Mercerie del Capitello, 4958 

Yeiiezia/Mestre Via T. Tasso, 62/64 

Verona P.zza Rrà, 14/ a 

Viterbo C so Italia, 113 


Ottico 

Viganò 

Alitano P.zza Cordusio 
Milano Via Broletto, 14 
Milano P zza S, Rubila 
Milano P.zza Risorgimento, JG 


Istituto 



Milano Via Torino, 22 
Andria Via Bovio, 66/68 
Buri Via Fiocinili. 92 
Barletta C.so Garibaldi, 28 
Brescia C.so Mameli. 11 


Brescia Portici X Giornate, 69 
Como P.zza Duomo, 6 
Genova Portici Accademia 
Modena Via Fa* ini, 29 
Molletta C.so Umberto, 9/f 


Parma P.zza Garibaldi. 19 
Piacenza Via Legnano, l/C 
Roma Via Nazionale, 88/ H 
Salsnmùjy-iere Ugo Roma 


Machioni s.p.a* 

Filiali: 

In tutti i negozi 


Bologna Via Gobetti, 39/41 

Balzano Via Virgilio, 8 

Cai un in Via dei Miti, 5/7 

Firenze Via Baracca, 3 

Genova Via Archimede, Ì17.'R 

Padova 1 J strada n. 1 Zona I nei. 

Palermo Via Noto, 441/ A 

Roma Via Idrovore della Magli a na, 71 
Taurino C.sn Tassoni, 19 

Varese Via Veratri, 7 

MICRO CORNER. | 


Direzione Commerciale 

Milano Via P. Colletta, 37 

Tel. (02) 57941 
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rete di distribuzione 
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Negozi EXPERT 


ImjFLr: } 

Contri Vendita GRC 


distributori autorizzati 

SINGER MELCHIONI 

Negozi SINGER IE3ym»Hni(S& 


E presso i migliori negozi di; Elettrodomestici i Hi-Fi - Cute loto ottica - GiocaUolì 

fi Commodore 

COMPUTER 

Commodore Italiana Srl - Via F, ìli Gracchi. 48 ■ 20092 C irrìse Ilo Balsamo (Mi) - Tel. 02 612565 ì 



